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„ pivn 


Jaro 


úvodně jsem se chtěl v úvodníku radovat nad tím, jak přichází jaro, jak 
začíná být pěkné počasí a jak ženská část populace nosí stále méně 
a méně oblečení (tedy, ne že by muži také nenosili méně oblečení, ale 
to je mi vážně úplně ukradené). Jenže — to určitě dobře víte sami, tak 
proč to omílat dokola, že? Možná vás mnohem víc zajímá, jak se jaro 
dotklo naší redakce... Zcela upřímně, pro většinu gamestaráků znamená jaro 
a s ním přicházející pěkné počasí hlavně to, že nebudou vysedávat v hospod- 
ských interiérech, ale budou se pěnivému moku věnovat spíš na pivních za- 
hrádkách. Což je samozřejmě správné, jelikož člověk by měl být na čerstvém 
vzduchu. Tím spíš, že velká část naší redakce stále trpí syndromem zvaným 
World of Warcraft a tráví spoustu času v rozsáhlém virtuálním světě tohoto 
neuvěřitelného MMORPG, tedy ve svých herních doupatech s očima přilepe- 
nýma k monitoru. 
Pro chod časopisu podstatnější změnou nežli přechod z hospody na zahrád- 
ku je ale příchod další posily — novicem (ovšem pouze v řadách GameStaru, 
nikoliv ve světě herních časopisů) je Ondra Kolanda řečený Kalandra, virtuální 
závodník všemi mastmi, oleji, naftou a benzinem mazaný. V tomhle čísle si 
můžete přečíst hned několik jeho článků nasáklých závodní atmosférou, a už 
teď se můžete těšit na jeho další kousky. 
Ještě víc vás ale určitě zajímá dění ve světě počítačových her jako takových. 
No, urodilo se toho dost. Tak třeba Driv3r — po neuvěřitelných odkladech ko- 
nečně tahle gameska vyšla. Dlužno ovšem podotknout, že pěkných pár měsí- 
ců po konzolové verzi. Také jsme se po skvělém druhém dílu série KotOR // 
dočkali dalšího kousku ze světa Hvězdných válek. Zrecenzovali jsme i Act of 
War, Freedom Force vs. The 3rd Reich a další gamesky, ale to už si zjistíte sa- 
mi. A stejně jako loni i tentokrát jsme si dovolili jeden aprilový žertík... 
A abychom se v redakci nenudili, pracovali jsme tento měsíc nejen na klasic- 
kém časopise, ale i na jednom z našich speciálů. Uplynulo totiž už pár měsí- 
ců od vydání naší poslední (no dobře, nebuďme zbytečně velkohubí — po- 
slední v tuhle chvíli znamená druhé) speciální brožury Tipy a triky, takže jsme 
se rozhodli připravit pro vás další. Bude samozřejmě obsahovat spoustu uži- 
tečných rad, map a návodů k aktuálním herním peckám — tedy například 
k World of Warcraft, The Sims 2, Half-Lifu 2 a mnoha dalším — a na stáních by 
se měla objevit 11. dubna. A na konci měsíce vás samozřejmě čeká další čís- 
lo našeho pravidelného periodika. k 
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Znáte to — lidé mají tendenci 
podléhat předsudkům. 

Ty nejkřiklavější z nich, jako je 
rasismus či antisemitismus, 
se projevují různými 
deviantními poruchami * 
osobnosti a nekalými, 
sociálními jevy. Ovšem 

i ty méně agresivní se < 
vám mohou : 
změnit život. 
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Kule hvízdají kolem hlavy, vojáci létají vzduchem 
— prostě idylické napoleonské odpoledne. 


rakticky celý dosavadní život jsem žil v do 
p“ volajícím bludu, že špenát je jednou 
z nejušlechtilejších věcí, kterou může člo- 
věk zkonzumovat. V určitém období byl vý- 
znam špenátu nezdravě povyšován na elixír 


Ujmete se jedné z pěti velmocí: 


Ruska, Rakouska, Pruska, Francie či 
Velké Británie s cílem dobýt celý svět 
(neho přinejmenším celou mapu). 


mládí, díky čemuž se ze mě stal jeho velký ad- 
vokát a zároveň přeborník v polykání. Hloupý 
předsudek! Snad ještě hůře je na tom koprová 
omáčka. Podezřele velké množství lidí ji odsu- 
zuje čistě na základě jednoho či dvou ochutná- 
ní, a tak v tomto nehezkém komplotu hrají roli 
předsudky, stejně jako klima ve společnosti, 
jež koprové omáčce jednoduše nepřeje. 
Podobné pověry figurují i ve světě počíta- 
čových her. Tak dlouho jsme ohrnovali nos nad 
hrami „východní“ provenience, až nám ho Si- 
lent Storm a jim podobní málem zlomili. A pří- 
kladů bychom našli víc. Jeden takový se týče 
i her s přívlastkem „Imperial“ v názvu. Ani peč- 


NÁMOŘNÍ BITVY 


| Patří mezi to nejzajímavější a nejvíce vzrušují 
cí, co Imperial Glory nabízí, Jejich důslednému pá 
ření jsme se zejména při rozehrávce za Velkou Bri 
tánii věnovali velmi poctivě a zde jsou naše po 
střehy, Na mapě najdete celkem 31 námořních 
oblastí, Podmanit si je všechny je takřka nemožné, 
neboť takové námořnictvo si z ekonomických dů 
vodů nemůže dovolit žádná velmoc, Obsadit určitá 
klíčová místa ale lze a námořní blokáda může být 
jedním ze zajímavých způsobů nátlaku. V bitvách 
je kromě počtu lodí ve flotile důležité i počasí a na 
něj navazující rozbouřenost hladiny, což jsou hod 


livá analýza totiž neodhalila jedinou, která by 
byla úspěšná! Jediný známý herní vývojář stej- 
ného jména — mytický Rick Imperial — to nedo- 
táhl dál než do hluboké nory betatesterů, a to 
se ještě podílel na fiasku jménem Shadow 
Ops: Red Mercury, nebožák. 

Jelikož se naše redakce považu- 
je za oddané bojovníky proti před- 
sudkům, jsme velice rádi, že v násle- 
dujícím textu alespoň jeden z nich 
podrobíme neotřesitelné palbě argu- 
mentů. /mperial! Glory je totiž hrou, 
která má všechny předpoklady k.to- 
mu, aby se zařadila po bok velikána svého žán- 
ru, série Jota! War. 


»» NAPOLEONSKÉ VÁLKY 

Důležitá informace: realtimová strategie /mpe- 
rial Glory pochází z dílny Pyro Studios. Vzhle- 
dem k tomu, že ti svých patnáct minut slávy 
prožili zejména díky skvělým Commandos, 
mohl by tak dramatický žánrový obrat způsobit 
žaludeční křeče. Nesmíme ale zapomenout, že 
firma zabrousila do oblasti velkolepých realti- 
me strategických bitev už v případě slušné, ale 
ve finále nepříliš úspěšné strategie Praeto- 
rians. Na rozdíl od nich je nová hra zasazena do 


noty, které se mohou měnit a každy typ lodi se 
S nimi vyrovnává po svém. Při palbě je důležité 
zvolit rozptyl: velký snadněji zachytí nepřítele, 
koncentrovaná palba je výrazně přesnější, ale cíl 
je obtížnější zachytit do palebné osy, Podstatný je 
i typ munice, jehož výběrem volíte, zda zautočíte 
na plachty a stěžně, trup nebo posádku. Čelková 
strategie se tedy odvíjí ze součinu těchto faktorů 
a nutnosti ovládat plavidlo tak šikovně, abyste eli 
minovali místa, z nichž není možná palba na pro 
tivníka, Toho docílíte zejména střídavou střelbou 
z obou boků lodi. 44 
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období napoleonských válek, tedy mezi roky 
1789 a 1830, což přirozeně znamená zcela 
odlišnou výzvu. Ujmete se vlády nad jednou 
z pěti velmocí: Ruskem, Rakouskem, Pruskem, 
Francií či Velkou Británií s cílem dobýt celý svět 
(nebo přinejmenším celou mapu). Není velkým 
překvapením, že každá ze zemí má odlišné 
startovní podmínky, ovlivňující herní styl. Bě- 
hem testování preview verze jsme 

se nejvíce věnovali Rusku a Velké 

Británii, přičemž jejich přístup je 

tak odlišný, jak je to jen možné. Ru- 

sové obývají obrovskou zemi 

s grandiózními zásobami nejen 

nerostného bohatství, ale i li- 

dí, kteří jsou ve hře — poně- 

kud cynicky — uvádění také 

jako surovina. Rusko z jihu 

neustále masíruje Oto- 

manská říše, ze západu 

nevycválaní Rakušáci, ze 

severu Švédové. Uzaví- 

rání krátko- či dlouhodo- 

bých spojenectví je nutnos- 

tí, neboť soustředěný útok 

všech sousedů by přinesl 

velké potíže i tak gigantické 

říši. Naproti tomu hra za Ang- 

lii možnost úspěšné pozemní 

invaze zvenčí takřka (minimál- 

ně na dlouhou dobu) vyluču- 

je, a tak se hlavní váha pře- 

souvá na námořní bitvy, ob- 

chod a diplomatický vliv. 


)» NESKRÝVANÉ 
EPIGONSTVÍ 

Už krátce po spuštění vás do- 
stihne zvláštní pocit déja vu. 
Vysvětlení je snadné: vizuálně 
je /mperial Glory totiž takřka 
shodná s Rome: Total War 
a i základní herní mechanis- 
my jsou velmi podobné, 
neboť i zde najdete dvě 
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herní roviny — tahovou a realtime. Tahová část 
je reprezentována rozsáhlou mapou Evropy 
a severní Afriky, připomínající skutečný perga- 
men, v rozích stylově zatížený kalamářem 
a různými svitky. Mapa je v zásadě shodná 
s tím, co jsme viděli v Rome, a dokonce i ovlá- 
dací rozhraní je jakoby z jednoho vrhu: pravá 
myš zobrazuje info o vybraném území a menu 
ve spodní části obrazovky slouží k rekrutování 
jednotek či stavbě budov. Ačkoli tím podob- 
nost zdaleka nekončí, už teď je jasné, že taho- 
vá část hry nabídne ještě o chloupek víc. Z čis- 
tě numerického hlediska je ohromující neuvěři- 
telné množství budov, jež máte k dispozici. 
V preview verzi jsme jich napočítali nejméně 
padesát, přičemž finální číslo bude blízké se- 
dmi desítkám. K jednotlivým stavbám, a tedy 
i benefitům, jež nabízejí (nové jednotky, bonu- 
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sy, možnosti...), se dostáváte postupně díky 
výzkumu, který patří k nezbytným součástem 
hry. Každá ze tří epoch, na něž je /mperial Glo- 
ry rozdělena, nabízí nový vývojový strom s při- 
bližně dvaceti technologiemi. Tady si však ne- 
můžeme odpustit malou připomínku: šance 


zvolit směr výzkumu je sice vábná, ale vzhle- 
dem k tomu, že k přechodu do další éry je nut- 
né vyzkoumat VŠECHNO, dá se o této „výho- 
dě“ s úspěchem pochybovat. Samotný výzkum 
na vás totiž jiné nároky neklade. Z kontrolova- 
ných území klidně a neodvratně plynou vý- 
zkumné body, přičemž jejich hojnost můžete 
snadno rozšířit budováním univerzit. Není to 
sice málo, ale moc také ne. 

Tahová část znamená ale i diplomacii. Tato 
složka hry se nám už v raném stadiu velice lí- 
bila, především proto, že přetéká slibnými 
možnostmi. Pravda, v tuto chvíli není bez chyb 
— kupříkladu Otomanská říše střídavě útočila 
a nabízela nemalý peníz za uzavření příměří — 
ale dá se očekávat, že boláky umělé inteligen- 
ce budou ještě doléčeny. Celkově je ale chová- 
ní hry velmi povzbudivé a na pohled realistické. 
Těžko říct, zdali by s tímto tvrzení souhlasili 
dnešní Švédové, kteří ve hře ukázali jen málo 
odvahy, a tak pod hrozbou války bez řečí plnili 
při každém tahu naši nenasytnou pokladnici. 
Kromě neskrývaného vydírání (byť v rouše be- 
ránčím) je tu ale i mnoho dalších možností: de- 
fenzivní aliancí, obchodní spoluprací či společ- 
ným postupem počínaje a málokde viděnou 
mírovou anexí konče. Ano, nedivte se, pokud 
bude váš vliv, uplatňovaný zejména podporou 
diplomatických a obchodních styků (skrze am- 
basádu), dostatečný, může se stát, že se sou- 
sed k vašemu impériu připojí bez boje! 

Nedílnou součástí tahové komponenty 
Imperial Glory je i propracovaný model kšefto- 
vání, který je reprezentován zejména formou 
obchodních cest. ly musíte nejprve aktivovat, 
obyčejně výstavbou obchodních center v růz- 
ných zemích světa a v případě námořní dopra- 
vy pak i konstrukcí obchodních lodí. Dle oče- 
kávání lze obchodovat i na mezinárodní úrov- 
ni, což obyčejně probíhá výměnou surovin. Ty 


Nedílnou součástí tahové komponenty 
Imperial Glory je i propracovaný model 
kšeftování, který je reprezentován 
zejména formou obchodních cest. 
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jsou ve hře celkem čtyři: peníze, výrobní ma- 
teriál, populace a jídlo, přičemž množství jed- 
notlivých surovin lze ovlivňovat výstavbou od- 
povídajících budov. Mnohdy ale tyto stavby 
můžete získat i splněním zvláštního úkolu, což 
je ve srovnání s 7ota/ War poměrně neotřelá 
novinka. Ouestů je zhruba dvacet, 
mají svá specifická jména a po- 
stupně se otvírají vždy po vynale- 
zení nějaké zlomové technologie. 
Samozřejmě nevyžadují opižlání 
rudého draka tupým příborem či 
záchranu zubní víly ze spárů zlého 
dentisty, ale věci poplatné žánru. 
Mnohdy jde o prosté uspoření daného množ- 
ství surovin, vyrobení určitého počtu vojáků či 
zřízení obchodní cesty do konkrétního místa. 
Za takový výkon jste odměněni výstavbou ne- 
mocnic nebo kasáren ve všech dostupných 
zemích, zvýšeným tempem výzkumu nebo 


TYPY LODÍ 


Nejmenší loď ve hře. Její hlavní výhodou je 
skvělá ovladatelnost, která se v některých výji- 
mečných případech může stát rozhodujícím prv- 
kem. Obyčejně má ale proti větším lodím jen 
malou šanci, přestože její výzbroj oscilující mezi 
16 a 30 kanóny vypadá poměrně zajímavě. Ša- 
lupa má maximální výtlak 500 tun a ve hře ji 
použijete převážně k podpůrným rolím. 


Alternativa k obrovským vlajkovým lodím. Zá- 


kladní myšlenkou bylo vytvořit loď se širokými 
ofenzivními schopnostmi, ale solidní ovladatel- 
ností. Korvety jsou vyzbrojeny 30 až 50 kanóny, 
obsazeny posádkou mezi třemi a šesti sty moř- 
ských vlků, mají výtlak dosahující 1200 tun 
a patří k páteři vašeho námořnictva. 


Největší, hrůzu nahánějící plavidla své éry. Dis- 
ponují 60 až 100 kanóny rozmístěnými na třech 
palubách. Posádka nejméně šesti set mužů obý- 
vá po týdny a měsíce loď dlouhou až sedmdesát 
metrů o výtlaku až 4000 tun. Vskutku ubohá 
ovladatelnost (tu ve hře poznáte sami) je vyna- 
hrazena děsivou palebnou silou. Stačí dobře mí- 
řená salva, a je po protivníkovi. 


těžby — zkrátka velmi šikovnými výhodami, na- 
víc přirozeně zdarma. Příjemné je i to, že si od- 
měnu můžete vybrat, kdy se vám zlíbí, tudíž je 
možné posečkat s výstavbou vybrané institu- 
ce (na všech územích) do doby, kdy se to nej- 
více vyplatí. Netřeba dodávat, že podobně ja- 
ko v 7ota/ War i zde jsou všechny akce pečlivě 
staticky mapovány, ekonomické výsledky za- 


Bitvy, v nichž na jedné straně stojí 

mušketýři a na druhé baterie kanónů, 
ME se odehrávají dle diametrálně odlišného 

scénáře než krvavé řeže s barbary. 


znamenány do přehledných tabulek a všechny 
akce dokumentovány pro pozdější prostudo- 
vání. Statistik a tabulek sice není příliš, ale po- 
stihují vše podstatné. 


KREV A MLÍKO 
Po zevrubném popisu tahové části přichází na 
řadu to zajímavější — bitvy. Jakmile se potkají 
dvě armády nebo flotily nadchází okamžik 
pravdy, v němž se musíte rozhodnout, zda ří- 
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B Pokud víme, tak střídání stráží na 


zení souboje ponecháte na počítači, nebo vez- 
mete do vlastních rukou. První variantu asi uži- 
jete — přinejmenším v první části hry — velmi 
zřídka. Každá armáda je příliš cenná, než by 
mohla být ponechána napospas (z)vůli křemí- 
kové inteligence, a ještě ke všemu jsou bitvy 
pekelně zábavné. Podobně jako tahová část 
připomínají sérii 7ota/ War, což je ovšem v tom- 
to případě velké šálení a ošklivá mýlka — zkus- 
te uplatnit zažitou „římskou“ strategii, a hned 
zjistíte proč. Jistěže najdeme shody: je tu ka- 
valerie, pěchota i těžké zbraně, ale bitvy, 
v nichž na jedné straně stojí mušketýři a na druhé 
baterie kanónů, se odehrávají dle diametrálně 
odlišného scénáře než krvavé řeže s barbary. 
Navíc zadání bitev se oproti Rome také různí. 
Častokrát nejde jen o deratizaci celé nepřátel- 
ské armády, ale spíše o udržení či dobytí klíčo- 
vých bodů. Důležité je i obsazování různých 
staveb či ukrytí jednotky do lesa, neboť dobře 
zvolené defenzivní pozice znamenají rozhodují- 
cí výhodu. Pozemní bitvy probíhají podle zná- 
mých mechanismů „combined 
arms“ (neboli „kámen-nůžky-pa- 
pír“). Každá jednotka má pět zá- 
kladních statistik: dostřel, brně- 
palebnou sílu, útok zblízka 
a samozřejmě počet vojáků. Díky 
tomu lze kreativně vytvářet situa- 
ce, v nichž mazaně skrytá parta 
chacharů ve špinavých hadrech, vybavená jen 
lítým hněvem a legračními mečíky, pobije ne- 
přátelskou skupinu elitních mušketýrů. Prostě 
strategie, jak ji máme rádi. 

Pravděpodobně největším chytákem celé 
hry se stanou námořní bitvy — a zcela oprávně- 
ně. Nejenže vypadají skvěle, ale především se 
skvěle hrají! Lodě ovládáte myší a obratné ma- 
névrování bitevní fregatou tak, aby byla po co 
nejdelší dobu ve výhodném palebném posta- 


Hradčanech probíhá o poznání klidněji... 


vení a zároveň se co nejméně vystavila sprše 
sousedových střel, není snadné. K dispozici je 
několik typů munice od běžných kanónových 
střel až po řetězové koule na trhání plachet 
a kosení ráhnoví a výjimkou nejsou ani explo- 
zivní náboje a podobné lahůdky. Skvělé je i vzá- 
jemné zahákování lodí a následná krvavá vich- 
řice na palubách. Bravo! 


PLAGIÁT, 
NEBO KONKURENT? 
Grafickou a hudební stránku 
v tuto chvíli nemá příliš cenu ro- 
zebírat. Jistě, bitvy vypadají vý- 
borně a hudba je nevtíravá a při- 
tom nápaditá — obojí ovšem 
může doznat podstatných 
změn. Hardwarová nároč- 
nost je však už nyní, ve fá- 
zi betaverze, poměrně 
přívětivá. Na procesoru 
2,8 GHz s GeForceFX 
5900 běželo všechno 
jako po másle, a to i při 
velkém srocení jednotek. Na- 
víc se dá se očekávat, že fi- 
nální verze horší rozhodně 
nebude. 

Co na první pohled vypa- 
dalo jako očividný plagiát 
skvělé série Jota/ War, se na- 
konec — přinejmenším podle 
preview verze — může stát je- 
jím zajímavým konkurentem. 
Procento „vypůjčených“ věcí 
je sice velké, ale hratelnost 
také, tak proč ohrnovat nos? 
Vždyť už Bitmap Brothers ří- 
kali: „Skvělá hra se skládá 
z dobrých věcí z jiných skvě- 
lých her.“ Je velká šance, že 
Imperial Glory tohle pravidlo 
potvrdí. 

TOMÁŠ ZVELEBIL 
05G0167 
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h)FABLE: THE LOST CHAPTERS 


Lionhead Studios 

Skvělé xboxové RPG Fable od mistra Pete- 
ra Molyneuxe a týmu Lionhead Studios se 
letos v listopadu dostane i k počítačovým 
hráčům. Vylepšená PC verze hry vyjde na 
podzim pod názvem Fable: 7he Lost Chap- 
ters a jistě potěší všechny fanoušky akční 
větve tohoto žánru. Nabídne více hlavních 
i vedlejších guestů, lokací, nepřátel, kouzel, 
zbraní, brnění a dalších prvků. Samotná hra 
bude jednou velkou pohádkou symfonií, 
odehrávající se pod vaší taktovkou. Vaše 
postava se stane přesně takovou, jakou ji 
budete chtít mít. Všechny vaše akce ovlivní 
nejen ostatní NPC postavy, ale rovněž váš 
charakter. Bojovníkům narostou svaly jako 
ze železa, mágové se pochlubí různými záři- 
vými aurami. Fantastických svět Fable: 7he 
Lost Chapters o obrovské rozloze nabídne 
spoustu hlavních i vedlejších úkolů, jejichž 
plněním se budete neustále zlepšovat a zís- 


káte si respekt. Jeho obyvatelé vás budou 
obdivovat i nenávidět — vaše postava se 
stane legendou. Přestože původní xboxo- 
vé Fable nesplnilo očekávání úplně všech 
nadšených hráčů a Peter Molyneux nedo- 
stál všem slibům, získalo toto RPG mnohá 
ocenění. Doufejme, že počítačová konverze 
půjde s ještě vylepšeným grafickým zpra- 
cováním v jeho šlépějích. Zveřejněné scre- 
enshoty vypadají naprosto úžasně. 
www.microsoft.com/games/fable 


ře 


»<|50 CENT: BULLETPROOF 


Vivendi Universal Games 

Máte rádi hip-hop, a především světo- 
známého rappera 50 Cent? V tom přípa- 
dě vám možná udělá radost nová hra od 
společnosti Vivendi Universal Games. 
Jmenuje se 50 Cent: Bulletproof a k dis- 
pozici by měla být na konci letošního 
roku. Jak již samotný název napovídá, 
hlavní roli ztvární právě jmenovaný rap- 
per. Lidé z Vivendi zatím bohužel ne- 
odhalili vývojáře hry ani nespecifikovali 


pravděpodobnější pomocníky, kteří vám 
helfnou při boji s nejnebezpečnějšími 
kriminálními rodinkami tohoto zkažené- 
ho města. Nakonec dojde i na odhalení 
mezinárodní korupce s dalekosáhlými 
následky. 50 Cent: Bulletproof bude blíže 
představen na letošní výstavě Electronic 
Entertainment Expo v Los Angeles. Již 
nyní si však můžete prohlédnout první 
záběry ze hry. 
wvww.the50centgame.com 


platformy, na kterých se tato 3D akce 
objeví, ale předpokládá se minimálně 
PlayStation 2, Xbox a PC. Jisté však je, 
že hlavní hrdina se pod vaším vedením 
bude muset vypořádat se sítí korupce 
a intrik a vzít zákon doslova do vlastních 
rukou. Aby očistil svoje jméno i čest 
a zachránil si vlastní život, musí pronik- 
nout do- newyorského drogového pod- 
světí. V průběhu hry potkáte ty nejne- 


Datadisk pro Half-Life 2 na obzoru 

0 kvalitách vynikajícího pokračování legendární first person akce Half-Life rozhodně 
nelze pochybovat. Vývojářský tým Valve Software se předvedl v tom nejlepším 
světle s Half-Life i Half-Life 2, a není proto divu, že se chystá třetí díl i oficiální 
přídavek. Zatím bohužel není znám název datadisku, ale na obzoru se již rýsují první 
informace o lákavém obsahu. Krásná Alyx Vanceová přejde z řad NPC pod vaši 
kontrolu a představí hráčům novou multifunkéní zbraň — Alyx Gun. Ta je jakousi 
kombinací pistole, samopalu a odstřelovací pušky a jisté vám mnohdy zachrání 
život. Dále se můžete těšit na opětovné shledání s přerostlým robotickým mazlíčkem 
hlavní hrdinky, který však zůstane pouze jako NPC. O dalších podrobnostech autoři 
zatím bohužel zarytě míčí. 
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Atari spolupracuje se strašlivou Mumií 

Společnost Atari odhalila zajímavou informaci, týkající se chystaného mixu FPS 
a RPG Boiling Point: Road to Hell (dříve Xenus) od vývojářského týmu Deep Sha 
dows. Tento očekávaný titul svojí virtuální přítomností poctí známý hollywoodský 
herec Arnold Vosloo, který se proslavil například rolí ohavného Imhotepa v dobro 
družném akčním filmu Mumie a jeho pokračování Mumie se vrací. Nyní vdechne 
život Saulu Meyerovi, hlavnímu hrdinovi zmiňované akce z prostředí jihoamerické 
džungle. Nutno podotknout, že Boiling Point: Road to Hell vypadá skvěle i bez podpo 
ry hollywoodského herce, a tak se již nemůžeme dočkat vydání, které je plánováno 
na letošní červen. 


by RISE Et FALL: CIVILIZATIONS 


Stainless Steel Studios 

Společnost Midway, která je známá spíše konzolovými tituly, se pomalu vtí- 
rá i na PC scénu. Ve spolupráci se známým vývojářským týmem Stainless 
Steel Studios, jenž se proslavil především vynikající RTS Empire Earth, totiž 
připravuje novinku s názvem Aise 8 Fall: Civilizations at War. Stejně jako M , . 
v případě zmiňovaného titulu jde o realtimovou strategii, i když tentokrát Série, ktérá vdechla Eo- zh 
s větším zaměřením na samotný boj. Autoři svůj nový počin přirovnávají historickým realtíimovým -L 
k Rome: Total War nebo Praetorians a i zde se podíváte do starověku. Do- strategiím nový život, : s 
stanete na výběr ze čtyř hratelných národů, kterým dopomůžete k vítězství 5 


a slávě pod vedením osmi proslulých hrdinů. O vaši přízeň budou usilovat ě KZ OP Pb celý p 
Římané, Řekové, Peršané a Egypťané. Krom nich se potkáte s Babyloňany, žánr o notný kus kupředu,- = : jb 
galskými barbary, Asyřany a Kartaginci, ale jejich vojáky už do boje nepo- Diplomacie. Války. Vynrlezy : 


vedete. Přesto si zabojujete s více než osmdesáti unikátními jednotkami, Dobývání: Půvitijíe nad čelýhm;; — 

mezi nimiž najdete obyčejné pěšáky, lučištníky, kavalerii, ale i námořní lodě světem -a zapište ŠEA0 SSL 

a obléhací stroje. Dosyta si tak užijete monumentálních bitev, ve kterých se h : 
o slovo přihlásí i správná taktika a propracovaná strategie. Lákavou směs E kce 
navíc podpoří skvělé grafické zpracování, o jehož kvalitách svědčí již první : T 
zveřejněné záběry ze hry. Vydání Rise 8 Fall: Civilizations at War je plánová- 

no na konec tohoto roku. 


www.stainlesssteelstudios.com 
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Psychologický thriller Condemned 

Máte-li rádi hry plné napětí, měli byste se zaměřit na chystanou first person akci 
od zkušeného vývojářského týmu Monolith Productions, který se již proslavil 
skvělými tituly jako Vo One Lives Forever nebo Tron 2.0. Tato novinka se jmenuje 
Condemned a v prodeji by se měla objevit na konci příštího roku pro PC i konzole 
nové generace (Xbox 2 a PlayStation 3). Na její vývoj dohlíží společnost Sega 
a slibuje vskutku skvělé zpracování. V hlavní roli zazáří ostřílený agent FBI Tho- 
mas Ethan, který se vydá po stopách nejnebezpečnějších sériových vrahů. Jak 
tedy již jisté správně tušíte, ve hře na vás čeká spousta brutálních a morbidních 
scén. Většinu času však nestrávíte pouhým zabíjením podivných existencí, ale 
rovněž získáváním všemožných důkazů. K tomu vám poslouží speciální detektivní 
přístroje na snímání otisků prstů a další vymoženosti. Condemned nevypadá na 
první pohled špatně, ale pokud se ze zajímavého nápadu nakonec vyklubou oby- 
čejná krvavá jatka, nebude o co stát. 


K dostání v sítích prodejen Comfor, DATART, Globus, Hypernova, JRC a TESCO. 
Na Slovensku v sítích prodejen Brloh, JRC -a TESCO. ; 3 , 


k Rotobee 


Patříte-li k příznivcům strategických simu- 
lací jako 7he Sims 2 nebo Singles: Flirt up 
vour Life!, jistě se letos v květnu necháte 
uspokojit dalším přírůstkem do rodinky 
druhého zmiňovaného titulu. Vývojářský 
tým Rotobee totiž přesně tento měsíc 
hodlá ve spolupráci se společností Deep 
Silver vypustit novinku s názvem Sing/es 
2: Triple Trouble. Pokud vám šílené mi- 
lostné vztahy v předchozím dílu nestačily, 


ě 


bytostmi. Pořídíte si nejmodernější vyba- 
vení, navléknete na sebe spoustu nových 
hadrů, budete free-cool-in a uspořádáte 
divoké mejdany. Singles 2: Triple Trouble 
nabídne spoustu nových možností, dávku 
peprného humoru a všudypřítomný sex. 
Na své si tak například přijde náš Vladan 
nebo další jemu podobní, kteří si jistě dají 
záležet na vytvoření vskutku zajímavých 
situací. Autoři slibují zbrusu nový engine, 
díky němuž budou postavy i prostředí pří- 


(OA 


budete tentokrát skučet blahem. Zvolíte 
si postavu a zkusíte se zabydlet s bývalou 
přítelkyní (bývalým přítelem) a jedním dal- 
ším nájemníkem v malém bytu. Nechtěný 
milostný trojúhelník již sám o sobě skýtá 
spoustu dábelských možností a přináší 
učiněný ráj pro nenasytné teenagery a ne- 
šťastně zamilované jedince. Jestliže vás 
ani tři hříšníci neuspokojí, vydáte se do 
příjemného baru a zkusíte štěstí s dalšími 


i 


Blitz Games 

Pokud máte rádi klasické zombie horory, jistě vás 

zvedne ze židle chys 

Games. Jmenuje se 

zolích PlayStation 

ho vyzkoušíte v průbě 

na podrobnější inform 

se překvapivě rozpov 

zajímavých prvků. V [ istě e 
ných zombie nebudete likvidovat, ale 
anete jejich vůdcem. V roli Enslavera 

budete mít celé měs dlani záleže 

jen na vás, jak ho src : Musíte přemě- 

nit všechny místní obyva ombie, což může- 

te udělat mnoha různými způsoby. Zvolíte odlišné 

druhy nákazy a stvoříte různé mutanty s unikátními 

schopnostmi a vlastnostmi. V roli vůdce se kdykoliv 

převtělíte do jakéhokoliv posluhc oceníte de- 

taily, jakými autoři hru obdařili. Když bude mít zom- 

bie zlomený vaz, bude i váš pohled na okolní svět 

kapánek uhnutý. S nemrtvou bestií bez nohou se 


mo k pomilování. 


Strategie z drogového podsvětí 

Herních titulů s drogovou tematikou neustále přibývá, jakoby sami vývojáři chtěli 
hnát vodu na mlýn rozlíceným kritikům našeho oblíbeného odvětví virtuální zábavy. 
V únorovém GameStaru jsme vás informovali o chystané akci Dealer: Chronic, Pills 
8 Coke ve stylu oblíbeného GTA a nyní se 2K Games zmiňují o nové realtimové 
strategii, zaměřené na tvorbu a distribuci drog v sedmdesátých a osmdesátých 
letech minulého století. Jmenuje se Snow a život jí vdechne známý tým Frog City 
Software, který se proslavil budovatelskou strategií Tropico 2: Pirate Cove. Ve hře 
budete muset promýšlet každý svůj tah. Na jednu stranu musíte prosperovat, na 
stranu druhou je třeba brát v potaz konkurenci a samozřejmě policii. Další podrob- 
nosti zatím nejsou k dispozici. 
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vy současně ovládnete desítky svých 
jžebníků s pomocí jednoduchých příka- 


specialisté. Possession předvede 
zpracování a v reálném čase 


zombie budou prý přímo k nakousnutí. 
www.youhavebeenpossessed.com 


Další akce z prostředí filmového Matrixu 
V květnu 2003 se v obchodech objevila akční hra Enter the Matrix a nyní společnost 
Atari oznamuje vývoj jejího nepřímého pokračování, jehož vydání je plánováno na 
konec letošního roku. Jmenuje se The Matrix: Path of Neo a na jeho tvorbě opět pra- 
cuje známý vývojářský tým Shiny Entertainment. Pokud vám fenomén Matrixu nic 
neříká, určitě vás neosloví ani chystaná 3D akce, v níž si hlavní roli zahraje samotný 
Neo s tvářičkou slavného Keanu Reevese. Jak již samotný název hry napovídá, se 
zmiňovaným hrdinou si znovu prožijete všechny důležité okamžiky z filmové trilogie 
(Matrix, Matrix Reloaded a Matrix Revolutions). Na příběhu hry a řešení mnoha 
různých problémů se opět podílejí bratři Wachowští, kteří snad zaručí dostatečnou 
kvalitu. V průběhu The Matrix: Path of Neo samozřejmě potkáte i další známé 
postavy, například Morphea v podání Laurence Fishburna, Trinity s tváří Carrie-Ann 
Mossové a agenta Smithe, jejž ztvární Hugo Weaving. 


STAŇTE SE VELITELEM SKUPINY 
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> © ŘE A SPLŇTE VŠE CO 0D VÁS ŽÁDÁ 
. SLUŽBA REPUBLICE. 


Výrobce není znám 
S historickými strategiemi se v poslední době doslova roztrhl pytel. Dalším 
chystaným titulem je Sparta: Ancient Wars od údajně slavného vývojářské- 
ho týmu, který zatím nebyl odhalen. O ohlášení této novinky se postarala 
agentura IMC, která udává předběžné datum vydání na rok 2006. Nová 
realtimová strategie se bude točit okolo legendárních Sparťanů. Ve třech 
rozsáhlých kampaních ovšem nepůjde jen o známou válku s Trójou, ale 
užijete si i spoustu potyček s dalšími starověkými národy. Autoři slibují více 
než třicet misí, ve kterých se s obávanými Sparťany dokonale sžijete. Vy- 
chutnáte si i příběh, který vám přiblíží skutečné i smyšlené bitvy, diploma- 
tické manévry a známé tragédie. Zažijete vzestup i pád hrdinů a díky fungl 
novému 3D enginu se dočkáte spousty vynikajících grafických efektů. Své 
jednotky budete cvičit v boji na souši i na vodě a samozřejmě nebude 
chybět ani jízda na koni či podobné vylomeniny. Již z prvních zveřejněných 
screenshotů je patrná úžasná vizuální stránka hry a neznámí vývojáři se 
chlubí novým. grafickým standardem, srovnatelným pouze se současnými 
first person akcemi. Než se však dočkáte plné verze, bude to ještě pár mě- 
síců trvat, a tak RTS Sparta: Ancient Wars zatím berte s mírnou rezervou. 
www.imediaconsult.com 
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Sci-fi akce RattHunter i 
Společnost Game Factory Interactive ohlásila chystanou first person akci, kterou SNADNÉ OVLÁDÁNÍ PŘEDEHRA K EPIZODĚ III VÍCE NEŽ 15 ROZSÁHLÝCH 
SKUPINY UROVNÍ 


vytváří vývojářský tým Secret Sign Development Studio. Jmenuje se RattHunter 
a odehrává se ve sci-fi prostředí. Vžijete se do role zvídavého reportéra na volné 
noze, který se na vlastní pěst snaží přijít na kloub mizení zaměstnanců jedné kor- 
porace. Jak si jistě sami dokážete představit, nebude to mít vůbec jednoduché. 
Do cesty se mu postaví spousta nepřátel, obyčejnými muži z firemní ochranky 
počínaje a genetickými mutanty a modifikovanými high-tech strážemi konče. Ač 
: se to zatím zdá velmi nepravděpodobné, údajně nepůjde o zabíjení všeho kolem 
vás. Během pátrání budete muset překonat spoustu překážet a vyřešit různé 
hádanky. RattHunter přinese dvacet odlišných zbraní a dvacet různých lokací, ve 
kterých budete bojovat o holý život, Datum vydání zatím není známo. 


CD-ROM : : (=) E BY 


www.lucasarts.com 


K dostání v sítích prodejen Comfor, DATART, Globus, 
Hypernova, JRC a TESCO. 


Hothouse Creations 
Život obyčejného gangstera není jed- 
noduchý, zvláště v takovém městě ja- 
ko Grand Central City. O tom se jistě 
sami na vlastní kůži přesvědčíte v no- 
k vé third person akci Crime Life: Gang 
Wars od vývojářského týmu Hothouse 
Creations, která se objeví na PC i kon- 
zolích PlayStation 2 a Xbox. Na za- 
čátku se vžijete do role mladíka jmé- 
nem Tre, který se snaží získat respekt 
a uznání nejen ve svém gangu, ale 
i v řadách nepřátelských skupin. Je- 
ho cílem je zajistit bezpečnost svých 
přátel a kumpánů. V Grand Central 
City narazíte na čtyři různé gangy, 
které se rozhodně nemají moc v lás- 
ce: Outlawz, The Pogue Mahonez, 


hy 


k Surreal Software 


Head Hunterz a The Kyc. Jedni jsou 
umírněnější, druzí zas s chutí vraždí 
a rabují na každém kroku. Na zkorum- 
povanou policii se těžko dá obrátit, 
a tak musíte vzít zákon do vlastních 
rukou. Akční Crime Life: Gang Wars 
nejspíše potěší fanoušky známé série 
Grand Theft Auto, jelikož nabídne po- 
dobnou atmosféru a jistě nadělá další 
vrásky na čele všem, kteří káží o špat- 
ném vlivu her na mládež. Účastníte se 
neškodných potyček i velkých bitek 
a přestřelek, budete rabovat, krást 
a provádět další akce, kterých si vět- 
šina slušných lidí v normálním životě 
moc neužije. Vydání je plánováno na f 
třetí čtvrtletí tohoto roku. 
www.konami-crimelife.com 


Povedená hororová 3D akce Zhe Suffe- 
ring se již letos v listopadu dočká po- 
kračování. Jmenuje se Zhe Suffering. 
Ties That Bind a užijí si ho jak majitelé 
konzolí PlayStation 2 a Xbox, tak i počí- 
tačoví hráči. Stejně jako v předchozím 
dílu opět převezmete roli hlavního hrdiny 
jménem Torgue, který musí čelit zástu- 


dílu a rozhodnutí vašeho hrdiny mnohem 
více ovlivní další události ve hře. Během 
pátrání po zlosynovi, který vyvraždil celou 
vaši rodinu, se dostanete do ulic známé- 
ho městečka Baltimore a potkáte několik 
starých známých tváří, které doplní na- 
příklad podivný Caleb Blackmore. Pokud 
vás tedy zaujal původní 7he Suffering, 


pům bizarních stvoř taný druhý 
díl přímo naváže na události na konci pů- 
vodní hry, a dokonce bude údajně možné 
použít předchozí uloženou pozici. Jak se 
na správné pokračování sluší a pat 
čkáte se více napětí i akce a děsivější 
hororových scén. Setké s vylepše- 
nými monstry z prvního dílu i se zbrusu 
novými tvory, jež vám zajistí pěkné noční 
můry. Proti nepřátelské přesile využije- 
te nové zbraně, a pokud nebudete pálit 
do všeho, co se hýbe, možná se k vám 
přidá i pár pomocníků. Příběh 7he Suffe- 
ring: Tiés That Bind bude údajně pro- 
pracovanější než v případě předchozího 


pokr 


Druhý datadisk pro The Sims 2 


Už jste si dosyta užili skvělé simulace reálného života The Sims 2 a se svými virtuálními 
mazlíčky pilně studujete v datadisku Univerzita? V tom případě vás jistě potěší i druhý 
přídavek, jehož vydání je plánováno na letošní podzim. Jmenuje se Mightlife, a jak 
již samotný název napovídá, nabídne vašim digitálním svěřencům spoustu nočního 
veselí. Simové budou randit, užívat si nezapomenutelné atmosféry luxusních podniků 
a celkově se více zapojí do nočního života. Jelikož zatím nedošlo k oficiálnímu ozná- 
mení hry, nejsou bohužel známy ani žádné podrobnosti. Vývojáři z Maxisu se nejspíš 
chtějí řádně připravit na konkurenci Singles 2: Triple Trouble od Rotobee, již zde také 
zmiňujeme. 
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nejspíš se pobavíte rovněž u chystaného 


www.surreal.com 


Datadisk pro Warhammer 40,000: Dawn of War 


Společnost THU oznámila vývoj datadisku pro vynikající sci-fi realtimovou strategii 
Warhammer 40,000: Dawn of War. Jmenuje se Winter Assault a vyzkoušíte si ho již 
letos na podzim. Popravdě řečeno, chystaný přídavek rozhodně není žádným překvape- 
ním — konec původní hry snad nemohl být již více otevřený. Fanoušci lákavého světa 
Warhammeru 40,000 a hráči Davvn of War se tak mohou těšit na nová dobrodružství. 
Samozřejmostí bude jistě nová kampaň, ve které se setkáte s novou hratelnou „rasou“ 
nazvanou Imperial Guard. K původním čtyřem znepřáteleným stranám tak přibude jedna 
další, jež ještě dále prohloubí úžasné strategické možnosti Dawn of War. To je však 
bohužel vše, co autoři o Winter Assault zatím odhalili. 


IROLLERCOASTER 
TYCOoN 3: SoAKED! 


Frontier Developments 

Už aby bylo léto! Bude svítit sluníčko, budete se koupat nazí a budete 
hrát datadisk Soakedď! vytvořený k vynikající budovatelské strategii Ro/- 
lerCoaster Tycoon 3. Zkušení vývojáři z Frontier Developments vás tento- 
krát pozvou do aguaparku, kde si užijete lákavých vodních radovánek ve 
skvělé grafice z původní hry. Můžete se těšit na více než padesát nových 
atrakcí, mezi nimiž najdete různé skluzavky a krkolomné vodní speciality. 
Pro zvídavé návštěvníky uspořádáte představení s delfíny nebo kosat- 
kami, a nechybějí ani upravovatelná akvária, jež si zařídíte přesně podle 
svých představ. Díky jednoduchým editorům si vytvoříte vlastní bazény 
a vodopády, které váš aguapark zpestří a přilákají další nadšené zákaz- 
níky. Aby toho nebylo málo, budete moci vytvářet laserové vodní show 
a jednoduše je synchronizovat s hudbou. Zatím tedy vše nasvědčuje 
tomu, že Ro/lerCoaster Tycoon 3: Soaked! přinese kvalitní zábavu všem 
fanouškům původní hry. Pokud vás výstavba a správa zábavních parků 
uspokojuje, těšte se na druhou polovinu června, kdy by se tato novinka 
měla objevit na pultech obchodů. 


»» Slovenské akční RPG Durandall 

Mladý slovenský vývojářský tým DarkArts se chlubí novým akčním RPG Durandall, 
jež bude údajně kombinovat to nejlepší z Diabla a Baldur's Gate. Při tvorbě světa 
Baradimského impéria se autoři nechali inspirovat skými, artušovskými a vikin 
skými prvky. Vše si oblékne slušivý 3D kabátek se spoustou líbivých grafických 
efektů. Jak se na každé správné RPG sluší a patří, budete i zde plnit všemožné 


hlavní i vedlejší úkoly a bojovat se spoustou zákeřných nepřátel. Vývojáři slibují 


více než 350 druhů protivníků, kteří se vám postaví do cesty. Svého neohroženého 
hrdinu navléknete do všemožných brnění a vybavíte spoustou smrtících zbraní 
i užitečných předmětů. Během svého dobrodružství se podíváte například do le 
dových i vzdušných měst, navštívíte zřícené trpasličí doly nebo prastaré lesy elfů. 
Doufejme, že se nakonec budete i dobře bavit. 


SLOVO EDITORA 


Vítejte v novém zpravodajském bloku herního serveru Gamecenter.cz! 

Jak si mnozí možná všimli, herní server Gamecenter.cz a časopis GameStar 
navázaly před nedávnem úzkou spolupráci. Naším společným cílem je posky- 
tovat čtenářům co nejlepší servis, a to jak na internetu, tak i v tištěné podo- 
bě. Prvními vlaštovkami byl článek o World of Warcraft od šéfredaktora Ga- 
mecenter.cz Tomáše Zvelebila v minulém GameStaru či recenze na Knights 
of The Old Republic Il od Jirky Sládka na Gamecenter. V budoucnu chystáme 
i další upevnění spolupráce, z níž byste měli profitovat především vy, naši 
vzácní čtenáři. 


Gamecenter.cz se během posledního měsíce stal místem, kde si můžete pře- 
číst zajímavé články od mnoha osvědčených autorů. Redakční i dopisovatelský 
tým nyní sestává z výběru známých jmen, kterými se nemůže pochlubit žádná 
jiná herní publikace na internetu. Považte sami: Tomáš Zvelebil, Jiří Sládek, On- 
dřej Drebota, Matěj Prell, Ondřej Kolanda, Jan Rod, Tomáš Zato či třeba český 
rekordman v počtu dohraných her (302 titulů) Jiří Nehyba. V poslední době se 
k nám připojil i další známý autor— Jan „ICE“ Eisler! Honzu samozřejmě vítáme 
a přejeme mu na Gamecenter mnoho štěstí. Publikujeme až tři poutavé články 
a bezpočet novinek denně, nabízíme soutěže, ankety i mimořádné akce. Pracu- 
jeme na nové podobě designu, která by vám více vyhovovala. Gamecenter.cz 
se právě rozjíždí a budeme jen rádi, pokud tenhle vlak neminete! 
TOMÁŠ ZVELEBIL 
ŠÉFREDAKTOR GAMECENTER.CZ 


GAMECENTER 


Brother in Arms: Road to Hill 30 — Tomáš „ALI“ Zvelebil se ponořil do této 
akční pecky, aby vám přinesl nejlepší recenzi na českém internetu. 

Star Wars Republic Commando — přísná recenze Honzy „ICE“ Eislera na další 
hru z nové série Star Wars. 

World of Warcraft — pečlivý rozbor on-line hitu z pera Ondřeje „DREB“ Dreboty. 
The Punisher — gigantický, třicetistránkový návod od Jirky „Storma“ Nehyby. 


„. dále obsáhlá preview z betaverzí Empire Earth II či SWAT 4, exkluzivní inter- 
view o on-line pecce Face of Mankind a o českém N./.B./.R.U, tematický článek 
„Tečka za kauzou Score“, soutěže o počítačové hry a desítky dalších článků. 


Gamecenter a Linka bezpečí 

Počítačové hry jsou častokrát vnímány jako zábava mladých lidí. A jelikož 
i Gamecenter.cz vděčí mladým lidem za mimořádnou pozornost, která je 
mu věnována, rozhodli jsme se podpořit aktivitu, jež pomáhá těm z nich, 
kteří jsou v nouzi. Gamecenter.cz se proto nedávno stalo mediálním part- 
nerem Linky bezpečí, sdružení pomáhajícího dětem a mladým lidem nejen 
v jejich obtížných životních situacích, ale i při jejich každodenních staros- 
tech a problémech. 
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Frozenbyte 

Také se vám stýská po klasických stříleč- 
kách, které vycházejí převážně na herních 
konzolí? V tom případě vám zlepší náladu 
nový helsinský vývojářský tým Frozenbyte, 
P jenž představuje svůj první titul nazvaný 
Preyground. Jde o jednoduchou střílečku, 
I která vás zavede do blízké budoucnosti, kde 
obyvatelé jedné vesmírné kolonie svádějí 
zoufalý boj s krvelačnými vetřelci. Hra na- 
bídne několik misí, ve kterých budete muset 
s nepřátelskými útočníky pořádně zatočit. 
Vžijete se do role neohroženého hrdiny, 
vybaveného slušným bojovým arzenálem. 
Všechny zbraně budete moci během hry 
vylepšovat, a vytvářet tak vskutku zabijác- 
ké kousky. Co byste řekli třeba na laser, 
který protivníky porcuje na malé kousíčky, 
nebo na railgun s odrážejícími se střelami? 
V průběhu hry potkáte několik postav, které 
vám v boji s vetřeleckou přesilou píchnou. 


dk: 


Milestone 
P Zoufalí herní vývojáři už nevědí, s čím by 
nespokojené hráče překvapili. Svědčí o tom 
i nový závodní titul od týmu Milestone, který 
pro PC i konzole PlayStation 2 a Xbox vyjde 
již letos v květnu. Jmenuje se SCAR: Sgua- 
dra Corse Alfa Romeo a bude se překvapivě 
k točit okolo různých vozů značky Alfa Ro- 
meo. Závodní úspěch však nebude záležet 
P pouze na rychlosti vašeho vozu, ale rovněž 
na schopnostech řidiče, které v průběhu 
hry porostou. Vašemu favoritovi se bude 
zlepšovat kondice, zrak, odolnost, intuice, 
k řízení, schopnost akcelerace, regenerace, 
koncentrace a zastrašování. Na spoustě více 
či méně obtížných tratí projedete celou Itálií 
— od Toskánska a Neapole až po Florencii 
a Milán. Po úspěšně zajetých závodech bu- 
dete moci získané body rozdělit do vylepše“ 
ní uvedených schopností, za těžce vydělané 
peníze si auta vytuníte nebo si pořídíte nové 


Preyround poběží na vlastním enginu s rea- 
listickými světelnými efekty, na něž nepřáte- 
lé reagují, a hra světel a stínů bude důležitá 
převážně v boji proti hlavním bossům. Abys- 
te měli o situaci kolem sebe dokonalý pře- 
hled, hlavní postavu budete ovládat z ptačí 
perspektivy. Vydání je plánováno na třetí 
čtvrtletí tohoto roku. 


www.preygroundgame.com 


vozy a zvolíte si z široké nabídky sponzorů. 
Vývojáři z Milestone rovněž slibují vynikají- 
cí umělou inteligenci, fungující na základě 
vlastností vozů a řidičů. Ale znáte to, lepší je 
vždycky počkat na plnou verzi hry, která se 
v případě SCAR: Sguadra Corse Alfa Romeo 
objeví již co nevidět. Jen škoda grafického 
zpracování, které na první pohled nevypadá 
bohužel nijak lákavě. 

www.milestone.it 
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Červen 2005 


Těšte se na nový Silent Hill 

Známá herní společnost Konami pravděpodobně připravuje pokračování slavných sérií 
Silent Hill a Pro Evolution Soccer (Winning Eleven). Svědčí o tom fakt, že do týmů, 
které stojí za uvedenými tituly, hledají nové úderníky. Zatímco Pro Evolution Soccer 
se stejně jako sportovní série od Electronic Arts stává již každoroční samozřejmostí, 
fanoušci děsivého survival horroru Silent Hill si mohou mnout své krví a slizem upatlané 
pracky. V současné době pochopitelně nejsou známy žádné podrobnější informace, ale 
vzhledem ke kvalitám předchozích dílů této světoznámé série se jistě můžete těšit na 
pořádný kopec úchylné zábavy. 
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Akční RPG Frater 


Polský vývojářský tým Rebelmind, který je známý tituly jako Grom či aktuální akční 
RPG Maximus XV Abraham Strong: Space Mercenary (recenze v tomto čísle), se 
chlubí další novinkou. Jde o hru s názvem Frater, odehrávající se v devatenáctém sto- 
letí. Stejně jako v případě aktuálního titulu od Rebelmind jde o akční RPG, ve kterém 
povedete kroky neohroženého hlavního hrdiny. Příběh vypráví o mocném alchymistovi 
Marcusovi, který používá lidské duše k posílení vlastní moci a ovládnutí našeho světa 
i říše démonů. Jedinou překážkou na cestě k jeho vysněnému krvavému cíli je Boží 
vyslanec (God's Envoy), jehož drží v zajetí. O výsledku boje mezi dobrem a zlem tak 
rozhodne speciálně vybraný lovec, který se vydává na záchrannou misi. Datum vydání 
akčního RPG Frater je zatím ve hvězdách. 
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Po sedmi letech nezávislý vývojářský tým Troika Games zavírá krám. 
Autoři vynikajících RPG Arcanum: Of Steamworks 6 Magick Obscura, 
Greyhawk: The Temple of Elemental Evil a Vampire: The Masguerade — 
Bloodlines již nemají finance na tvorbu dalších titulů, a tak se bohužel loučí 
se všemi hráči, kteří si jejich tituly oblíbili. Řešení těžké finanční situace 
rovněž vzdaly týmy Detalion (7he Mysterious Journey) a Galilea (Jack the 
Ripper). Problémům čelí i společnost Atari, která zavřela vývojářské studio 
v Kalifornii a Massachusetts. Budiž jim země lehká. 

Podobně dopadlo studio lon Storm Austin, jež zrušila společnost Eidos, 
a propustila tak zhruba 35 zaměstnanců, kteří mají na svědomí legendární 
RPG Deus Ex. Tito vývojáři však tvorbu her nepověsili na hřebík, pod 
vedením Warrena Spectora se pouze přeskupili do nově založeného týmu 
Junction Point Studios a již mají plné ruce práce s novým fantasy titulem. 
Spector zatím odmítá prozradit bližší informace, ale šušká se o hutném 
singleplayerovém RPG či MMORPG. Finanční výsledky Eidosu jsou obecně 
nejhorší v celé historii této společnosti. Díky tomu došlo k odložení vydání 
nového Hitmana, Tomb Raidera a 25 to Life, 

Electronic Arts přichází o klíčové zaměstnance! Jedním odpadlíkem je 
Dustin Browder, který v EA přebývá od zlatých časů Westwood Studios 
a podílel se na tvorbě takových pecek jako Red Alert 2 nebo Command 
8 Conguer: Generals. Zatímco tento velikán směřuje do Blizzardu a možná 
novým kolegům pomůže při tvorbě dalšího pokračování Warcraftu nebo 
Starcraftu, mistr Mark Skaggs, který měl v losangeleském studiu EA na 


ZASE TO ZATRACENÉ GTA... 


Nést zodpovědnost za vlastní hrůzné činy rozhodně není lehké. Mnohem 
jednodušší je schovat se za počítačovou hru, což v poslední době můžeme 
považovat za doslova módní záležitost. Když se kontroverzní Grand Theft Au- 
to: Vice City konečně přestalo potýkat s nasupenými Haiťany, musí bohužel 
čelit dalšímu obvinění. Za všechno může osmnáctiletý mladík Devin Thomp- 
son, který byl zatčen pro podezření z krádeže auta. Na policejní stanici se však 
rozhodl nastolit svůj vlastní pořádek. Se slovy „život je jako videohra, občas 
musíte zemřít“ se zmocnil zbraně jednoho z důstojníků a na místě zastřelil tři 
policisty. Poté se pokusil uniknout v policejním autě, ale nakonec byl dopaden 
a zatčen. Tím však podivný případ teprve začíná. 
Mladý zabiják si totiž v sedmnácti letech pořídil Grand Theft Auto /II a Grand 
Theft Auto: Vice City a stal se jejich vášnivým hráčem. V těchto hrách se 
následně vytrénoval a byl jimi údajně motivován k tomuto hrůznému činu. 
Mezi obžalovanými v touto událostí vyvolaném procesu, kteří jsou jmenováni 
na téměř šedesátistránkovém seznamu, drží prvenství společnost Take 2, 
která má uvedené počítačové hry na svědomí. Oba tituly byly spouštěny na 
herní konzoli PlayStation 2, a tak se obvinění nevyhnula ani společnost Sony 
Computer Entertainment America. Aby toho nebylo málo, svojí troškou do 
mlýna přispěly obchodní sítě Wal-Mart a GameStop, kde si nezletilý mladík 
tyto hry pořídil, přestože na to ještě neměl patřičný věk. 
Tento dosti stupidní případ, ve kterém se příbuzní obětí snaží vysoudit 
neuvěřitelných 600 milionů dolarů, naštěstí ještě žádný soud nevzal vážně. 
A doufejme, že tomu tak i nadále zůstane! Máme tu však názornou ukázku 
toho, jak snadno lze něčí vinu svést na obyčejné hry. Současné áčkové tituly 
sice mohou způsobit závislost, ale rozhodně nikoho nevedou k zabíjení. 

PETR PROŠEK 
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starosti všechny RTS tituly, se nějaký čas bude věnovat pouze rodině. 
Práce v Electronic Arts zkrátka není žádné peříčko. 

» Šikana v MMORPG? To tu ještě nebylo! Více než 800 PlayOnline účtů 
bylo smeteno z virtuálního světa Final Fantasy X1, jelikož jejich uživatelé 
terorizovali jiné hráče. Ovládli známé lovecké zóny a úmyslně bránili 
ostatním v zabíjení monster a získávání potřebných předmětů. Podobných 
aktivit začíná bohužel přibývat, o čemž svědčí i situace na PvP serverech 
World of Varcraft. Pokud se vám poštěstí a někteří agresivnější hráči 
se na vaši virtuální postavu zaměří, budete nemilosrdně trpět. Máte 
dostatečně silné nervy na to, abyste vydrželi stále umírat za nemalý 
měsíční poplatek? 

» Ubisoft si brousí zuby na vývojářské studio Microids. Společnost MC2- 
-Microids, která vlastní jak uvedené kanadské vývojáře, tak i francouzské 
studio Wanadoo, se obchodu nebrání, ale odmítá se vzdát titulů jako 
Syberia II nebo Still Life (oba vyvíjeny pro DreamCatcher Games). Na 
zásnuby a vytouženou svatbu mezi Ubisoftem a Microids si tedy budete 
muset ještě chvíli počkat. O poznání rychleji na to naopak skočila Sega 
Europe s týmem Creative Assembly. Nejenže se ujala jejich prvního 
konzolového titulu Spartan: Total Warrior, ale navíc za zhruba 30 milionů 
dolarů zakoupila celičkou firmu. 

» Ratingová společnost ESRB zavedla kategorii E10+, jež specifikuje 
tituly pro nejmladší hráče. Pokud vezmete v úvahu, co může dítko sledovat 
v televizi, nemá podle nás podobné opatření žádný hlubší smysl. 
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+ Jsem John:Čarniáck: 
kdo je Ve? 751.5: 
Him Kiéřgat krugifixt: 


ento článek jsme si dovolili uvést: pa- Č ; 

„R : J Č rafrází“na-slavnou :říkánku o hornícíčh *. 
OSA “ OHN ARMACK z; dob(ně)dávno minúlých — a ne jen tak'., A . 
náhodou: Stejně:jako Kavíři.dolůjící z hlubin * 

Ačkoliv je z dvojice Carmack-Romero slavnější, je také služebně mladší, a to země černé Zlato-byli před-časem. „protežo- 
S k o celých pět let. Jeho premiérou totiž byl Shadow Knight před patnácti lety — pak (EáVĚ TA OV KES RATH EST R OTV RE SR T916) (sXe]aTo 10 F: LSB 
už to ovšem šlo rychle. Během tří let se podílel na téměř dvacítce titulů (taková (ES VETTEM oToTotí č=Telo VA Ve AM ATS [ETA CES ATeTe F: ate aj Coo) 


“ “ : už tehdy byla doba), až roku 1992 přišel Wolfenstein a s ním zaměření na 3D nedal.dopustit“ňa privilégovánou skupinu 
zpracování; zpočátku sice ještě různými způsoby šizené a simulované, postupem — (BBV EE ETA 971410110 pilo Tok VAVARK 3 C1 E283 SO) VSA oto) 


“ : 078 času však skutečné. Na tomto poli se také cítí nejlépe. Nesnaží si hrát na vševě- mají horníci-spoléčného :S:;herními bohy“? 

* doucího designéra nebo vizionáře: je prostě programátor, má některé zajímavé Že ačkoliv. ji.zásluhy nikdo neupírá, -jejich 

ň ; : nápady, umí je prodat a je v tom dobrý. A ví to. Vrchol jeho slávy paradoxně ne- prominéntní-postavení. už..nenávratně „patří 
u ME přišel v době vydání akce Doom 3, ale o rok až dva dříve. Tehdy totiž prezentoval nové technologie, jež (ášíni NOSÍTKA 


byly následně ve zmíněné hře použity a představovaly skutečnou revoluci. Kvůli postupným odkladům 
však byl tento projekt vydán až v době, kdy jsme již něco podobného považovali za současný standard. | ZLATÁ STŘÍDMOST. 
To ovšem jeho zásluhy nijak nesnižuje. - Zatímco proslulost horníků-má kořeny v po- 
Zajímá se (možná až moc) o lety do vesmíru — vede společnost Armadillo Aerospace zabývající se válečné době, herní velikáni:se' začali rodit 
„malými turistickými raketami“. K tomuto koníčku se dostal po zjištění, že mu „už herní průmysl vlast- Výrazně později— před -nějakými patnácti 
ně nemá co nabídnout“, předběžně dokonce oznámil svůj odchod na odpočinek. Není se mu co divit. (kája E VEB To AT MT:Jaro)o 1- COX A-[eoDTa1lel:e 
Dosáhl všeho, čeho si jen může člověk v této branži přát. Teď je na čase podívat se na rodnou planetu WRS tá V oisRk:HrdoTeř: 183) do EJ To -17218 0) A CA 80) RKo1 74 
z kosmu. (Konečně trocha vzrušení poté, co „druhá polovina vývoje Doomu 3 byla pekelně nudná“.) — aěd E těoto Ro (o) skok AR TET HY ATOJ o) KOTO9 C UR OVA proj) 
tehdejších. počítačů -byly tak-akorát-— dost 
velké nato, aby na-nich-už šlapaly. ijiné:hrý 
než-Pong,' a:dost malé:na:to,-abychom-si 
cenil:-titulů; jež z tehdejšího -dýchavičného 
železa.dokázaly: vyždímat maximum: 
Z-dnešního pohledu sé:to:zdá:podružné, 
ále+tento aspekt hrál-opravdu-vělkou-roli: 
Neexistovalo:žádné licencování: enginu =o 
jstě:si.sami'nenaprogramovali, tojste-němě:“ 


Wolfenstein 
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bez ohledu na platformu. 


ho tam pěkně hýčkají. Pravdou je, že zpočát- 
ku neměl na růžích ustláno a jeho kreativita 
nebyla naplno využívána. Avšak o jedenáct 
let později přišel s prvním dílem série Metal 
Gear Solid a všechno se změnilo. Dnes je z něj 
hvězda první kategorie a je (zcela právem) po- 
važován za jednoho z lidí, kteří svými nápady 
nejvíce ovlivnili celý herní průmysl. Mateř- 
ská firma Konami jej za jeho služby odměnila 
tím, že jej jmenovala svým viceprezidentem 
— a v jeho případě to rozhodně není jen le- 
dajaký čestný titul. Mezi jeho koníčky patří 
(kromě her) filmy a hlavně recenze na ně. 
Podivná záliba. 


hazování —:kdo. měl čtyři megábajty paměti, 
ťén byl za křálé;;zvukovou-Kartu-Vlástnily jen 
vyšší.vrstvý. (my plebejcijsmé bylitodkázáni 
na-chroptění ;písíspikru“):a proszobrazení 
hodnotý"taktovací frekvence:.procesorů: bo- 


hatě:stačil dvouciterný ukázatel-ná předním 


panelu-počítače: A:co-3D-akcelerátorý; plno“ 
hodnotný: multitásking-a-univerzální rozhraní 
DirectX? Pchel..O tom. jsme.:si-mohli:jéště 
několik let nechat jenom zdát: 

A Vida, -přesto.tenkrát:vycházelý takové 
pecky jako:Leisure:Sujt Larry, Prince of Per- 


: sla, Railroad Tycaon-nebo SimCity. A Civiliza- 


tion. A Wolfenstein: A The Settlers. A Dune. 
A Dune 2..A ÚFO::Enemy Unknown. Tituly, 


jež -nás okouzlovaly -svou grafikou, tech- 


nickým zpracováním i komplexním -herním 


The Settlers 


Asi by nebylo spravedlivé, kdybychom se soustředili pouze na PC scénu a tvá- 
: řili se, jako že neexistují konzole. Existují, a v celosvětovém měřítku to dokonce 
našim milovaným počítačům natírají na celé čáře. A o kom jiném se ze světa 
m „herních bedýnek“ zmínit, když ne o Hideu Kodžimovi? Pokud vám jeho jméno nic 
neříká, tak po vyslovení následujících tří slov snad už budete moudřejší. Metal. 
Gear. Solid. Ano, byl to Kodžima, kdo dal žánru stealth akcí jejich podobu, a to 


Roku 1986 nastoupil Kodžima ke společnosti Konami do oddělení zaměřeného na 
„vymýšlení“ nových her, a jak bývá u pečlivých Japonců zvykem, zůstal v této firmě doposud. Také si 
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SACD SAVAEVNÍ 


GABE MNEWELL 


Tvůrce Half-Lifu je beze- 
sporu výraznou postavou 
herního světa. Ani ne tak 
tím, že by se (například 
jako Romero a další) 
podepsal pod desítky 
titulů, ale... prostě má 
= výraznou postavu. A to 
tak, že hodně. Ale abychom mu nekřivdili — byl 
to on, kdo založil Valve a kdo přišel s Half- 
-Lifem, a za to mu patří dík. Pravdou je, že jeho 
jméno spousta lidí zná ne díky zmíněné feno- 
menální 3D akci (a je jedno, jestli mluvíme 
o prvním dílu nebo o pokračování), ale kauze 
s „ukradeným zdrojovým kódem HL 2", Byl to 
k totiž právě jeho počítač, ze kterého měla data 
zmizet — u ředitele firmy vcelku trapas. 
k Doherního světa vstoupil poměrně pozdě — až 
B roku 1998. Třináct let předtím strávil v Micro- 
$ softu, kde byl mimo jiné zodpovědný za pro- 
i gramový management u prvních dvou edic f 
operačního systému Windows. Zlí jazykové 
tvrdí, že jeho největším příspěvkem k prvnímu 
Half-Lifu bylo prohlášeni: „No tak, lidi. Přece 
nemůžete hráči ukázat takovou obrovskou 
bombu a nedát jim přitom možnost ji odpá- 
lit.“ Zdá se, že Gabe „Vorvaň“ Newell je spíš f 
šéf než vývojář... Ale dokud budou pod jeho 
M vedením vycházet takové tituly jako Half-Life, 
nemáme nejmenší chuť si stěžovat. 
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Metal Gear Solid 
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systémem +- a mnozí z nás se K'nim“sfále 
S chutí vracejí. S trochoú nadsázky býchom 
přitom moňli prohlásit, že všechny těhdější 
největší-híťy bychom mohli.nacpat nájědno 
DVD (kam sé. teď stěží vejdě:třebaí jénjédi 
ná. novinka) á-spustit na počítači :Soúčasttě; 
aniž by-se začal procesor..něják:--přehřívát: 
Nětřeba asi zdůrazňovat; že lidé;kteří:dokáží 
vyrobit takovéhle malé "zážtáky, -si ;auréolu 
slávy rozhodně zaslouží: 


bb Časy SE'MĚNÍ 

Ty doby-jsou, úž ovšem dávno pryč. Dnes 
je situace“/zcela jiná — výpočetní kapaeity 
našich „strojů mají vývojáři. problémy. využít 
(nebo by aspoň měli, pokuď 'by..se, Optima“ 
lizovalo tak důsledně.jako.před desetiletý) 
aherních společností je tolik „že jich:nároz- 
dávání mají. i'Vizemích,. kde'v-dabě:počí- 
tačové G/Wlizace. ještě vlastně nebyla 
žádná.: počítačová: civilizace, 

Tak ale:hergot.sakra:už -jak je 
možné,-že,nějsme:až po.pás.zavá: 
leni-novými: zherním-bohy“? 

Protože.-výmřeli: Pár-Ve= 
teránu-se:v-branži-stále..Do: 
hýbuje;po-jiných:se-sléhla 
zem.-a:další“se už něrodí, 
Boba:.jim-něpřěje: Zní-t0 
Sice: jako: .otřěpaná“ fra- 
ze, alé jé to přesné. Do 
puntíku. Za.prvé.=Kkdó 
tenkrát dokázal Výtvo“ 
řit-hrý; která byla 28- 
bavná'a-zároveň-téch- 
nický:-na-Výši -musel 
být -skutečný mistt 
svého: řemesla: Kdo 
nebyl všeuměl;-neměl 


šanci prorazit: Jak“ 10 
ale-rozeznat dnes,kdý 
polovina:hervychází-na 


PETER MoLYNEUX 


Dungeon Keeper 
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Populous > 


Magic Carpet 


licencovaných engineoh a-middlewaréch? 
Vždyť:spousta vývojářů -mohou-být Ve 'sku- 
tečnosti jelita-první-kategorie; ale dokáží to 
nedávat najevo.. Za -druhé — zatímco- před 
deseti lety byly mnohé, technologie-teprve 
v plenkách, teď už je možné“ leda.tak-ladit 
detaily „Pamatujete se na ten šok;když. jste 
se“poprvé ocitli ve 3D hře? To byla Síla, 
co? A čím byste chtěli překvapit dnes? Snad 
leda tím, že by na vás z monitoru stříkala-na- 
podobenina krve. Za třetí — týmy byly dostá“ 
tťečně malé na to, aby šly jednotlivé úspěchy 
personifikovat, spojit jé s konkrétní osobou: 
Zkuste.něco podobného teď, když třeba pět 
stran manuálu zabírá seznam všech lidí, ktéří 
se na. vývoji něják podíleli. A ta jména jsou 
navícvé třech'.sloupcích. Hodně malým pís- 
mem. Nó-a za čtvrté = dřív se dělaly hry pro 
nadšence;-kteří byli ochotní pamatovat si, 
kdo-jejich-milované-dílko:Vytvořil: Dnes je 
elektronická -zábava především. pro masy; 
a masa se nestará o to,jestli tuhlehru napro- 
gramoval:pan:Makový nebo Tvarohový. Snad 
jediný- člověk; který se“proslavil.svým vý- 
tvarem prostřední proud“ býl Will Wright. 
Jenže to se nemůže až takmoc;počítat- své 
vavříny. st„vlastně vydobyl'ještě dříve a-na 
naprostýsvrehol jej vynesla hra:7he:Sms:: 
A jak známo;-na simy není možnésaplikovat 
běžná měřítka vžádném- směru: 


b) | 

Rozhodně.: nechceme tvrdit, “Že:bý' dnéšní 
vývojářií-bylichorší než ona zmiňovaná Zlá- 
tá“ generace. :Kdepak. Nepochybujeme,.že 
mnozíjsouještě ťalentovanější a zkušenější. 
Vždyťdíký: tomu, jak:herní trh nabývá: ná 
významu, přitahuje „větší a větší: množství 
mládých-mužů. (a V poslédních-létech:-žen) 
ze všech .móžných oborů a-vznikájí-spěčia= 
lizované“ Kurzy; či dokonce :„unmiVeržity“To 
bý: v: tom byl-čert; aby: po“ vší“ té -přípravě 
nébyýli lépší -než ti Samouch“ dobách;-kdý 
jsme“sí“ nás ještě povinně ťýkáli''a -říkali 


„soudruhu“ Je jasné, že například dnešní 2D 
graficijsou-neskonale. schopnější než jejich 
služebně-starší kolegové, kteří měli zároveň 
na starosti dalších,deset věcí. Dnes nedělají 
celý.den nic'jiného, než že vytvářejí co nej- 
realističtější textury. 

Kámen;úrazů'ovšem spočívá právě v té- 
to specializaci. Kreslením:textur se-neprosla- 
víte: Stejně'takani modelováním 3D:objektů, 
nahráváním a mixováním zvuků; optimalizací 
enginučivyráběnim etektůVšechno:to'sice 
jsou-naprosto- nezbytné prvky; bez -nichž;se 
žádná hra-neobejde a jejichž případná'nízká 
kvalita-vám -dokáže celý zážitek zkazit: Ale 
co-pbýste-si-asi pomysleli o -hře na-jejímž 
přebalu.by bylo tučnými písmy napsáno ;Na 
gratice:se.podílél XY, který doladoval anima- 
ce postav. ve.hře.YZ"? Takovéto-prohlášení, 
to:je:Skutečně Výškrabek:z-markétingového 
dna.bez.ohlédu na toj'že.tý animace -mohly 
být:bezesporu dokonalé 


») 


Dobrá můžete namítnout, že mlůvířrmé'o pro- 
fésích, ktěré jsou-čášto veřejnosti/Vnířitáhý 
jéh'jako:„pomocné“. Co'ale ti hlávní-—děé“ 
signéři;producehti? “Hm.-Jak to-říct; aniž 
bychom'se:Kohokoliv: dotkliČím Víč'je člo- 
věk nahoře, tím více--práce“ má :s.-vědeními 
ostatních a.adekvátně tomu-má méně: času 
na samotnou-hru.Producenti navíc (alespoň 
u'obřích společností; pro-něž- dělají vývojáři 
„na zakázku“) fungují spíš- jako- hlídací -psi 
starají -se, aby se -nápady -programátorů 
a designérů nerozuteklý jako ovečky po-pas- 
tvině — a-jejich hlavním zájmem -není-kvalita 
titulu, nýbrž dobrá prodejnost. Ne že: bý ty- 
hle dva prvky nemohly: koexistovat společ- 
ně, ale málokdy- se-to podaří 
Namítáte, že-přece musí-být ve firmě ně- 
kdo;-kdo celou hrů-výmyslí? Ale-jo: Jenže:co 
si budeme povídat, dát.do-kupy základní kop- 
cept totálního-trháku;to-není žádný problém: 
Sami. bychom: to-dokázali:během:pěti:minut; 
„Budiž volnost jako- G74,-Budiž-ničím:ne0: 
mezený-herní:systém. Budiž: geniální -příběh, 
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- od 
b The MS: p. 
a“ RE 5 ltní tituly půjak ošizení 
WL = Atoje:to.co:se počítá; 
Tk People Simulator from the Creator of Sám City k 


TEMA 


Budiž.dokonalá grafika: A“to:by v tom byl 
čert, abý:se:to néprodávalo:*-Vidíte? Nebylo 
to-nie'těžkého. Ale'říct to.a"udělat-to,to:jsou 
dvě-zoela rozdílné věci la od-toho:tu jsou. ony 
opomíjené „pomocné:profese“): 

Každý z-nás se dokáže posťavit:na kapec 
a-hromovým. hlasem zvolat“ „Budiž světlo! “ 
Ale-jen málokdo to dotáhne, má vlastňí/ná- 
boženství. 


»»:BEZ NICH JE NÁM LÉPE 
Samozřejmě, že pokud by někdo: opravdů 
chtěl; může“ si vlastního herního: boha"Výž 


„ tvořit, Vždyť:počítačové. hry, to:úžje vlastně 


showbusňess, 4. showbušiness;t0.jsoukros 
mě“jiného ;++uiměle:Vytvořené,„superstárý: 
Proč-tědý máme:proslůlé návrháře napros 
stovnévkušných; šátů;sale“užs-né proslulé ná- 
vrháře“ vkůsných-Herních-úrovní? Přiznáme 
se, že přéshou odpověď-néžnáme, ale-možná 
tušíme.:Výřobit:hvězdu, tó:fěčo-štojí. A. pe- 
níze ná .to+nemivají -většinou vývojáři, nýbrž 
výdavátelé: A-pro.ně:bý:-móhlá být takovéto 
umělé personifikování kvality přoduktu na je- 
dinotrosobu nebezpečné: Co se stane, když 
oná:osoba přesedlá Ké-konkurenci?S vývojáři 
bý;se začalo. kšeftavat jako s fotbalisty; a.to 
je:to-poslední;co.sHvšechny zainteresované 
strany — včetně zákazníků přejí 

Současná. :sitúace“je -svým způsobem 
ideální: Sice:siinemůžemeřikat: „Ten Francis 
Couúrnichoux:se, zase vytáhl; ale místa'toho 
se-zasvěceněé. bavíme přímo: o: firmách:(aniž 
býehor:často znali jméno; jediného člověka, 
který“tam pracuje):.Blizzard'to-zase zdržuje; 
ale bude to:stát zato; Raveni se nemohou 
dočkat; až-jim id Softyvare.dá povolení výdat 
Auake 4;*v, Rockstaru.nájali“Bandu.psýcho- 
patu; aby. mohli s“dálší' hrou.zase-šokovat. 
A podobně. 

Je:to ták správně? Rozhodně;Vývoj po- 
čítačových titulů, to užsnéní one-máan:show 
(až:na+výjimky ve stylu Locomotion, ná'ktě: 
rých“to-jé ovšem zatraceně dobře vidět), 


-: nýbrž „pěčlivě-koordinóvaná týmóvá práce: 


Každý'tná 'své:míšsto; -svou práci — a každý je 
svým.způsoběm:zástupitelný: Lidé :se'mění, 
přecházejí 2-jédné: společnosti do-druhé,'ale 
firernní.kulturá. zůstává. 
slavné: jméno. se-V-tákovéto-době -hadí 
snaďjen.k jedinému:pokudst'takový člověk 
záloží:novou. firmu(zdravíme Warrena Spec: 
tora), snáze.získá vydavatele; ktérý-jeho-pro- 
jekt zafinanCuje- Jenže takováhle hvězda;se 
zase: nemusí ohánět:jméner,protože--má 
všude spoustu dobrých-osobních: kontaktů: 
nelze „strávit:půl života: V- herní:branži-a-ne- 
„es st(pokudby-angličtina něco: takového 
měla) :s“lidmi;kteří:sedí-na:po- 
kládnicioh. 
Doba herniích'bohůtedý 
pžminulaa-nejspiš“:5e 
nevrátí; AMe:1V:nadehá“ 
zejicím:„atejstickém 
Věku-nebudemeo:kvá- 
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FEARGUS ÚROUHART 


roku 1991, kdy do firmy nastoupil, až do svého odchodu o dvanáct let později se 


; Chybí vám mezi představovanými „herními bohy“ také nějaký pořádný erpégéč- 
kař? Máte jej mít. Těžko byste našli někoho, kdo je na RPG tak uznávaným odbor- 

a níkem jako Feargus Urguhart. Ten se v řadách společnosti Interplay či jeho týmu 

n Black Isle Studios postaral o rozkvět zmíněného žánru jako málokdo jiný. Od 


zasloužil o vznik pecek největšího kalibru — sérií Fallout, Baldur's Gate a Icewind 

Dale. Dovedete si představit herní svět bez těchto titulů? My těžko. 

V roce 2003 se s firmou Interplay rozloučil, protože pochopil, že tam mu už 
pšenka nepokvete: se společností to šlo s kopce, škrtaly se rozpočty, rušily projekty a vydělávalo se 
vlastně jen na licencování sérií, kterým vdechl život právě Urguhart. No co. Založil si studio Obsidian 
Entertainment a také se mu nežije špatně. Nedávno dokončil hru SW: Knights of the Old Republic ll 
— The Sith Lords, která rozhodně na trh nevrazila bez povšimnutí. Ale stejně bychom raději, kdyby buď 
navázal na Fallout (herdek, to by bylo něco), nebo přišel s něčím zbrusu novým. Tenhle člověk není 


zrozen k tomu, aby jen rozvíjel nápady někoho jiného. 


4 


Fallout 


Wi WRIGHT 


E Všichni jej známe jako tvůrce 
fenomenálních 7he Sims, ale 
na kontě toho má tento krát- 
kozraký vychrtlík výrazně více. 
Zpočátku (od roku 1984) se vě- 
noval vcelku normálním hrám, 
ale koncem osmdesátých let 
propadl „simování“ — a zcela 

nová větev elektronické zábavy byla na světě. Nejpr- 
ve jsme hráli SimCity, pak SimEarth, SimAnt, SimLife, 
SimTower, Simlsle, SimTown, SimCopter (snad jsme 
na nic nezapomněli)... až roku 2000 přišli 7he Sims 
se svou nekonečnou řadou datadisků. Dodnes vlastně 
nikdo neví, proč tomuto titulu celý svět podlehl, ale 
stalo se. Ať si o této hře myslíte cokoliv, jedno jí nelze 
upřít: dokázala přiblížit svět elektronické zábavy i li- 


| dem, kteří o něj do té doby nejevili nejmenší zájem. 


Bylo by ovšem mylné domnívat se, že Will Wright 
usnul na vavřínech a že už nikdy nic jiného než 
další SimCokoliv neudělá. Právě naopak. Nedávno 
se nechal slyšet, že pracuje na novém projektu, 
který nese název Spore. Má se jednat o velice am- 
biciózní projekt zahrnující vše — od jednobuněčných 
organismů po celý vesmír a s herními prvky z arkád 
i komplikovaných strategií. No, zní to dost šíleně na 
to, aby se z toho stal buď naprostý propadák, nebo 
naopak největší trhák všech dob. Myšlence 7he 
Sims se také všichni zpočátku smáli... 


Mam otaní krám. 
The SS ne 


SimTower (TOBOAROUGAOSKE ART NOC O ZAMIA KASEBÁE 


Dřív jsme si spolu o povedenejch pařbách povídali tak akorát u smažení hranolek. 

Dneska jsme nejlepší kámoši a když nám padne, gamesíme 

spolu to, co nás zrovna nejvíc baví. 

A co chtít víc? Práce je v pohodě, každej den poznáváme nový kámoše... VA: 
ale hlavně jsme mezi lidma, který jsou na stejný vlně jako my! ; | | 


Pohodová práce s pohadovejma lidma m lovin' it 


— 
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To jsou akrobatické kousky jak v Matrixu. , < -+ 
Jenže tenhle chlápek se po dopadu asi nezvedne. K! 


aktuálně připravovanou akci F£E.A.R. Protože od té doby protekla v ře 
už pěkná spousta vody a autoři o tomto projektu vypustili do s 


tě připomínají jen v tom nejlepším světle. 

Především půvabná agentka Cate Arche- 
rová z obou dílů akční série /Vo One Lives Fore- 
ver si získala mnoho obdivovatelů. Kromě per- 
fektní hratelnosti a nádherného prostředí šede- 
sátých let spolu s příběhem lehce parodujícím 
filmové bondovky na hráče zapůsobilo také vy- 
nikající grafické zpracování, běžící na enginu 
Lithtech. Různé verze tohoto enginu využívaly 
ještě další neméně kvalitní tituly, jako například 


(s 


A: hráči si vývojářské studio Monolith jis- 


várku podrobných informací, pojďme si jej znovu přiblížit. 


Aliens vs. Predator 2 nebo Iron 2.0. Nicméně na 
dnešní dobu už začíná technologie Lithtech po- 
někud zastarávat, a proto vývojáři z Monolithu 
vytvářejí společně s akcí FE.A.A. rovněž zbrusu 
nový grafický engine. Oficiální vyjádření progra- 
mátorů hovoří o tom, že by se mělo jednat 


Speciální jednotka F.E.A.R. by se měla 
vyrovnat s problémy, které nemusejí zrovna 
spadat do sféry běžného chápání pozemšťana. 


o podívanou na té nejvyšší úrovni, využívající 
všechny moderní technologie. A podle prvních 
obrázků to tak skutečně vypadá, přičemž se 
KE.A.R. po této stránce rozhodně může měřit 
s aktuálními peckami Doom 3 či Half-Life 2. 


>) TAJEMNÝ PŘÍBĚH 

Příběh hry se autoři snaží držet pod pokličkou. 
Vzhledem k tomu, že právě dějová linie by mě- 
la patřit mezi nejsilnější hnací motory hry 
KE.A.R., je to vlastně vcelku logické. Nechme 
se tedy překvapit, jakou porci napínavých udá- 
lostí nám autoři nakonec naservírují. Jediné, 
o čem si v tuto chvíli můžeme vytvořit alespoň 
nějakou představu, je pozadí celého herního 


„Vidíš tamhletu mrtvolu, Maňas? Takhle dopadneš, 
když si nedáš pozor a budeš se pořád dloubat v nose!“ | 


l 


děje. Vše začíná ve chvíli, kdy jakási vojenská 
vyzbrojená frakce obsadí americkou základnu 
pro vesmírný výzkum a vláda odpoví rychlým 
nasazením speciálních jednotek. Události se 
bohužel nevyvíjejí podle představ amerických 
velitelů. Náhle je přerušen rádiový kontakt se 
členy týmu a několik chvil nato vyjde najevo, že 
celé komando bylo zlikvidováno neznámým 
nepřítelem. Ke slovu se tedy dostane nově 
uskupená jednotka FE.A.R. (First Encounter 
Assault and Recon), jejíž členové se pod vaším 
vedením pokusí situaci urovnat (rozumějte od- 
stranit vše, co na sobě ne- 
má americkou uniformu). 

Typická herní akce se 
tedy odehrává podle za- 
běhnutého scénáře. Čistě 
pro efekt se nad střechu 
budovy přižene helikoptéra a vybraní vojáci 
rychle slaní dolů. V tu chvíli převezmete kon- 
trolu nad aktéry ozbrojeného výsadku. Společ- 
ně s ostatními členy musíte postupně infiltro- 
vat komplex, obsazený vetřelci. Hned při vstu- 
pu na první schodiště se strhne hektická 
přestřelka. Snažíte se krýt za zdí a příliš nevy- 
strkovat nos, protože každá rána vás stejně ja- 
ko ve skutečnosti dokáže pěkně pocuchat. 
Místo bezhlavého střílení a skoku mezi nepřá- 
tele zvolíte trochu týmové strategie a postup- 
ně protivníky zneškodníte. Jak postupujete bu- 
dovou, narážíte na několikačlenná komanda vy- 
zbrojených žoldáků, která vás nenechají 
vydechnout. V pozdější fázi dokonce narazíte 


na speciální agilnější vojáky, kteří využívají ter- 
mo-optickou kamufláž, s jejíž pomocí se doká- 
ží na nějaký čas zneviditelnit. Ale kdo jsou tito 
vojáci? Kde vzali takovou technologii a jsou to 
vůbec lidé? Právě na tyto otázky by měl odpo- 
vědět až příběh ve finální podobě hry. 


VESMÍRNÍ KOVBOJOVÉ 
Speciální jednotka FE.A.R. tedy není určena 
pouze pro boj s terorismem, ale měla by se do- 
kázat vyrovnat s problémy, které nemusejí 
zrovna spadat do sféry běžného chápání po- 
zemšťana. Můžete si ji tudíž představit jako 
jednotku S.W.A.T., patřičně říznutou Akty X. Ja- 
ko taková samozřejmě nemůže být vybavena 
nějakými dámskými pistolkami nebo čínskými 


Při střelbě sledujete dráhu kulek, střepy 

z rozbitých oken pomalu padajících k zemi, 
díry po projektilech ve zdech, opadávající 
omítku, kapky odražené vody apod. 


hůlkami. Vojáci disponují více než slušným ar- 
zenálem zbraní. Základem je brokovnice a au- 
tomatické či poloautomatické zbraně. Dostane 
se však taktéž na těžší kalibr, který tvoří rake- 
tomet, schopný vypustit tři střely najednou, 
a speciální kanón, jehož projektily nechávají na 
zemi krátery a ve zdech díry jako vrata. V mno- 
ha situacích se uplatní rychlopalný flak kanón, 
a pokud chcete protivníky jen tak sežvýknout 
k snídani, usmažíte je speciální plazmovou 
puškou (ve stylu guakovského railgunu). 
Největším zpestřením akčních přestřelek 
by se mělo stát matrixovské zpomalování času. 


> i 
Podobné ozbrojence jsme viděli naposled 
v Half-Lifu 2, Ani tihle nejspíš nepocházejí ze Země. 


V dnešní době se sice nejedná o žádnou pře- 
vratnou novinku a originální nápad, ale i tak je 
každé obohacení monotónní akce vítanou zále- 
žitostí. Přechod do „bullet-time“ módu je stejně 
jednoduchý jako v Maxi Paynoví — stačí stisk- 
nout jednu klávesu, a už kolem vás pomalu pro- 
létávají kulky a ze zdí opadává omítka. V tomto 
momentě se z vás stane skutečný vražedný ná- 
stroj, který je schopen o poznání přesnější 
střelby a rychlých reakcí. Navíc by měla tato 
část výrazně přispět k celkové atmosféře hry, 
kdy zažijete intenzivnější dojem z přestřelek. 
Nic však netrvá věčně, tudíž zpomalení času 
smíte využít pouze na chvilku, určenou hodno- 
tou ukazatele. Zásoba energie pro bullet-time 
se pak postupně doplňuje během pohybu 
v normálním čase. 


PODÍVANÁ 
PRO NÁROČNÉ 
A právě během zpomaleného 
pohybu se projeví nějvětší 
přednosti grafického enginu. 
Především se jedná o napros- 
tou interaktivitu prostředí, v němž lze každým 
předmětem hýbat nebo jej rozbít. Při střelbě 
sledujete dráhu kulek, střepy z rozbitých oken 
pomalu padajících k zemi, díry po projektilech 
ve zdech, opadávající omítku, kapky odražené 
vody apod. Všechny tyto detaily by podle vše- 
ho měly být zpracovány s obrovskou preciz- 
ností, která se projeví na kvalitních texturách 
i 3D objektech. Jak už bylo naznačeno, autoři 
do svého nového enginu nezapomněli zakom- 
ponovat funkce nejnovějších grafických karet, 
a proto by neměly chybět dynamické světelné 
efekty a podobné vychytávky. Otázkou zůstá- 
vá, na jakém hardwaru si budeme moci tyto vy- 
moženosti vychutnat. 

Důležitou součástí titulu FE.A4.R. se stane 
multiplayer. Čeká vás šestice standardních mó- 
dů — deathmatch, team deathmatch, eliminati- 
on (na způsob last man standing) a team eli- 
mination. Není bez zajímavosti, že také v multi- 
playeru bude možné využívat zpomalení času, 
a to poněkud odlišným způsobem. Bullet-time 
lze aktivovat pomocí speciálního předmětu, 
který smí nést pouze jediný hráč. Jakmile se 
energie nabije a vy mód odstartujete, pohyb 
všech nepřátel se zpomalí, čímž samozřejmě 


získáte na nějaký čas určitou výhodu v boji. 
Tím dostává multiplayer zcela nový rozměr, kdy 
se často přestřelky soustředí na boj o „zpoma- 
lovač času“. Kromě využívání střelných zbraní 
budete taktéž moci protivníka udeřit zbraní na- 
blízko nebo se uchýlit třeba k daleko zrádnější- 
mu nakopnutí do rozkroku. 

Zatím to vypadá, že by se FE.A.R. mohl 
stát jednou z nejkvalitnějších akčních her le- 
tošního roku. Kromě nádherného grafického 
zpracování by měl přinést kvalitní akční zába- 
vu, okořeněnou napínavým příběhem a atmo- 
sférickým zpomalováním času. 


LiBOR VACATA 
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Ear 


Létající auta nám připomínají jeden oduševnělý americký 


seriál. Co myslite, ve kterém autě sedí David Hasselhoff? sm 


eo 


inulý rok byl na závodní herní projekty 
M- standardních i naprosto unikát- 

ních směrů opravdu nezvykle bohatý. 
Každá, byť jen trochu známá série vydala mini- 
málně jedno pokračování a do všeho zmatku 
se ještě přimíchalo pár novátorských dílek 
s menšími či většími ambicemi. Definitivně se 
tak ukázalo, že nadměrné používání force-fe- 
edbackových volantů rozhodně není katalyzá- 
torem pro spuštění Parkinsonovy choroby, ne- 
boť vopačném případě.by.si nebyl nikdo z re- 
dakce-schopný ani zamíchat kafe. 

Se svojí troškou do mlýna přispěla | fran- 
couzská firma Nadeo, která do té doby dráždí- 
la duši hráčů uznávajících pouze tradiční žánry 
svými jachtařskými simulátory Virtual Skipper. 
Asi jen málokdo očekával, že právě tito vývojá- 
ři-opráší starý Stunts model závodění na ex- 
trémně členitých tratích a že se s ním budou — 
především na evropském trhu — těšit tak ma- 
sové oblibě. 

Ovládání. pouze- čtyřmi směrovými šipka- 
mi, nulový destrukční model, soupéření jen se 
stínovými protivníky a monotónní prostředí. Po 
tomto výčtu naskočí každému, kdo vyzkoušel 
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FlatOut, kopřivka, ale Francouzi vsadili na jiné 
karty. Jednoduchou hratelnost a spoustu krko- 
lomných překážek doplňoval traťový editor, dí- 
ky němuž se z /řackmanie stala nekončící zá- 
bava. Jedna trať totiž svou velikostí okolo ně- 
kolika kilobajtů pořádně nezaměstnala ani 
vytáčené připojení od Telecomu, a to už je co 
říct. Ná fanouškovských webech se tak rázem 
objevily tisíce hráčských výtvorů, které s na- 
dšením přivítali zejména on-line.či. síťoví, track- 
maniaci. 


)) 

Průměrné hodnocení--mezi sedmdesáti až 
osmdesáti procenty, doprovázené i komerčním 
úspěchem, bý určitě.znamenalo, samo o sobě 
dostatečný stimul k pracím: na: pokračování: 
Datadisk Power Up! na sebe sice nenechal 
dlouho čekat, jenže vývojáři měli před sebou 
ještě jeden úkol — bylo třeba upoutat pozornost 
i na americkém trhu, který sé-k původnímu dí- 
lu obrátil zády. Když se podíváme, jaké filmy 
jsou za oceánem oceňovány Oscary, bude 
nám v mžiku jasné, že sázka na efekt určitě ne- 
byla špatnou volbou. V Zrackman/i s podtitu- 


PK 


lem Sunrise můžete zapomenout na unylé pro- 
středí nekonečných sněhových a pouštních 
plání. Pobřežní širokoproudé dálnice kličkující 
mezi moderními mrakodrapy připomínají spíše 
Kalifornii či Floridu než původní Antarktidou za- 
vánějící okolní vatu. 

Závody budou navíc probíhat v různých den- 
ních dobách, takže znuděné grafické karty ko- 
nečně namísto líného točení větráčkem začnou 
aspoň trochu makat. Nicméně drastického navý- 
šení hardwarových nároků-se podle všeho není 
třeba obávat, a to i přestože se nemálo zvýší po- 
čet polygonů u modelů aut. Zůstanou sice stej- 
ně jako v původní hře pouze tři, ale s notně vý“ 
lépšenou vizáží. Sportovní vůz dokonce Jnávodí 


To vše je ale jen plivnutím do rybníka proti 
propíranému editoru tratí. Bloky, které 

v editoru vypadají velice jednoduše; jsou 
při závodu vyvedeny do nejmenších detailů. 


atmosféru původních, dílů Need for-Speed, 
ovšem pouze než usédnete za volant (šipky). 
Jízdní model zůstane — podle preview verze; jež 
do redakce dorazila — opravdů hodně primitivní, 
a to ive srovnání s králém'arkádových jízd, zmi- 
ňováným /WS.Jak byste koneckonců chtěli za- 
komponovat realistické ovládání do závodů, 
v nichž dosahujete na rovinkách až kolem 
800 km/h, vytáčíte loopingy nebo si hrajete na 
malé sportovní letadlo uvnitř U-rampy. 


POKUD VÁM 
NESTACÍ POZLATKO 
Kdyby se ovšem oproti původní 7řackmanii vy- 
lepšila pouze grafika, asi bychom tu o pokra- 
čování s takovou pompou nepsali. Prvkem, kte- 


čů, může být například nově zavedený mód 


= 


-| Krásná fára, vysoká rychlost — už se nemůžeme dočkat. 


Platform, v němž není úkolem zajíždět co nej- 
rychlejší čas, ale „pouze“ eliminovat nechtěné 
expedice mimo trať na minimum, které vám lo- 
gicky zajistí vítězství. Spekuluje se i o módu 
Crazy, ovšem ten jsme i přes veškeré úsilí v ne- 
příliš ošetřeném preview kódu nenašli. 
Celkem příjemně překvapuje hudební do- 
provod, který se oproti prvnímu dílu (neváhali 
jsme jej v rámci objektivity celého článku zno- 
vu důkladně. proklepnout) znatelně vylepšil. 
když bereme, přirozeně hudební vkus jako, čis- 


tě'subjektivní záležitost (na Dalibora J. nám né- * 


sahejte! — pozn. redakce), některé tracky ná- 
padně.podobné projektům:-skupiny Kraftwerk 
námropravdů udělaly radost. 

To vše je'ale jen plivnutím do 
rybníka proti propíranému edito- 
ru tratí, „Na klíčovou součást hry 
bude se-skokém-na vyšší vizuální 
úroveň kladen daleko větší:tlak, 
zatím se ale zdá, že vše pošlape 
pěkně v tempu. Bloky, které vedi- 
tofu vypadají velice, jednoduše, 
jsou.při závodu vývedeny do nejmenších detáilů 
a navíc na šebe naprosto plynule navazují. Ne- 
máte áni pocit, že by se trat Skládala z jednotli- 
výchadílů. Asi nejcitelnější výlepšéní ale vidíme 
v ovládání editace myší. Posouvání obrazu pou- 
hým-hýbňutím kurzoru, stavění či bourání po- 
mocí levého tlačítka a rotace pravým jsou výraz- 
ným krokem-kůpředu v šetření pařanských ner- 
vů: Výsledná koláž rozličných stavebních prvků 
(musíte stejně jako minule nejdřív k zakoupení 
těch nejlepších vydělat v závodech pár zlaťáků) 
zabere opět maximálně pár desítek kilobajtů, 


rající na internetu po invenci ostatních hráčů. 


CHLADIT ŠAMPAŇSKÉ? 
Ohledně data vydání Sunrise platí klišé, uprave- 
né pro naše interní účely: Co web, to názor. Jis- 


ti si můžete být tím, že by evropská verze měla 
předcházet americkému vydání o několik týdnů, 
což.ovšem není až tak světoborná informace. 
Většina zainteresovaných se pak shoduje na let- 
ním termínu, přičemž optimisté věří už přelomu 
května a června. Korunu nasazují oficiální, strán- 
ky, na nichž běží blíže nespecifikované odpočítá- 
valo, jež by se mělo vynulovat už v první polovi- 
ně dubna. Vše ovšem musíte vynásobit Koefici- 
entem zpoždění české lokalizace, takže Se asi 
nakonec shodneme na dost širokém pojmu léto. 
Ke konci roku se ale pod hlavičkou“ Atari 
chystá žánrově podobný Crashday a prýní scre- 
enshoty také nevypadají zle. Vzájemné měření 
sil by pak mohlo být z finančního hlediska mír- 
ně kontraproduktivní: Zrackmania s novou-tváří 
a také s lepším pocitem ze hry se ale tak jako 
tak-nezadržitelně blíží. 
ONDŘEJ KOLANDA 
0560173 
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A Sněhurka spala a spala... 


com se v roce 2000 podařil s /he Longest 

Journey husarský kousek. Vytvořili jednu 
z nejpůsobivějších adventur všech dob, 
s epickým (trošku zamotaným) příběhem 
a propracovanou psychologií postav, která se 
zařadila mezi legendy svého žánru. Jenomže 
nasadili sami sobě laťku tak vysoko, že nyní 


j: to tak, norským vývojářům ze studia Fun- 
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budou mít co dělat, aby se jim podařilo ji po- 
druhé přeskočit. Zvláště když — a teď se něče- 
ho podržte — do Dreamfa/lu hodlají zařadit ne- 
jenom stealth prvky, ale dokonce i akční pa- 
sáže! Dlouhé měsíce je na internetových 
serverech jejich záměr omílaný ze všech 
stran. Potíž je totiž v tom, že skalní přívrženci 
klasických adventur, kteří 7he Longest Jour- 


ney milují, se s tím nehodlají smířit, již pře- 
dem úspěch Dreamfallu zpochybňují a vykři- 
kují cosi o svatokrádeži a ústavech choromy- 
slných. Jenomže se nedá nic dělat, 2D klasika 
už tolik nefrčí a rozdíly mezi herními žánry pa- 
dají jako Berlínská zeď. Fanoušci 7L/ ovšem 
už docela zapomněli, že i on měl své chyby — 
třeba na pročítání sáhodlouhých textů při pat- 
náctiminutových dialozích postav se tehdy 
snesla sprška kritiky a stranou nezůstala ani 
některá zákysová místa, při jejichž řešení vám 
logické uvažování příliš nepomohlo. Už nyní 
se v internetových debatách objevují dohady 
o hlavních postavách obou her, v nichž se mů- 
žete dočíst, že: „April Ryan, to byla kočka! Ta 
Zoe vypadá nějak divně, to se vůbec nedá 
srovnávat!“ Jenomže málokdo si uvědomuje, 
že April se v Dreamfallu objeví také. 

Dost planých řečí, chtěli jsme vám vlastně 
jenom říct, že nic se nemá zatracovat předem, 
a nenápadně a pomalu vás připravit na všech- 
ny změny, které Nejdelší cesta právě prodělává 
a jsou již nevyhnutelně dané. Shrňme si tedy 
3D, objeví se v něm stealth prvky, ovládání se 
sjednocuje pro PC a pro konzole (i pro ně hra 
bude vydána) a místo klasické adventury mů- 
žeme očekávat akční adventuru, nebo ještě lé- 
pe filmový thriller. Tak hru alespoň definují sa- 
mi vývojáři. Není třeba se ale hned děsit, 
s akční částí by to zase tak horké být nemělo 
a kromě toho hratelná preview verze Dream- 
fallu, která byla předvedena na loňské výstavě 
E3 v Los Angeles, vyhrála ocenění „Best Ad- 
venture Game on Show“ neboli „nejlepší ad- 
ventura výstavy“, takže máme docela slušnou 
naději, že nás čeká dobře odvedená práce. 

Kde tedy začít? Třeba u příběhu, ten asi 
čtenáře stejně zajímá ze všeho nejvíc. Ačkoli 
se (jak už jsme prozradili) půvabná April objeví 
ve hře také, neočekávejte pokračování původ- 
ní 7he Longest Journey. Je zde sice několik vě- 


Ve j ň k 
cí, které obě hry spojují — paralelní světy, po- 
dobná témata a některé stejné postavy -, ale 
Zoe Callisto bude prožívat dočista jiný příběh. 
Nová hrdinka je dvacetiletá dívka, žijící v bu- 
doucnosti na africkém kontinentu v hlavním 
marockém městě Casablance. Její život ale pří- 
liš radostný není. Ukončila studia biologie na 
univerzitě, je bez práce, zemřela jí matka, žije 
se svým otcem, protože se rozešla s dlouhole- 
tým přítelem, a má velký problém — je v kóma- 
tu. Kupodivu se toto vše dozvíte přímo od ní, 
neboť její duše se pohybuje mimo tělo a jediná 
možnost, jak může komunikovat s okolním 
světem, jste vy. Vysvětlí vám, že svět se na- 
chází ve velkém nebezpečí, a protože ona sa- 
ma pro jeho záchranu zrovna nic udělat nemů- 
že, úkol zůstává na vás. Tak praví intro. Pak už 
se přenesete o několik týdnů zpět a dozvíte se, 
jak to všechno začalo. Zpátky do budoucnosti! 

Jako by Zoe neměla svých vlastních pro- 
blémů dost, pronásledují ji podivné paranor- 
mální jevy. Když zapne televizi nebo usedne 
před počítačový monitor, všude vidí podivný 
černobílý obraz dívky, která šeptá: „Najdi ji. Za- 
chraň ji.“ Nejprve si Zoe myslí, že je to buď ně- 
jaká šílená reklamní kampaň, nebo rušení sig- 
nálu. Jenomže nikdo jiný záhadnou dívku nevi- 
dí. A pak zazvoní mobilní telefon... 

Aby se hráč mohl pořádně soustředit na 
prožívání osudů postav (k dalším se hned do- 
staneme), tak vývojáři odstranili všechny rušivé 
prvky v podobě herního „interfejsu“, pouze ob- 
čas na vás jukne minimalistický inventář. Do- 
konce zde ani nenajdete kurzor, jímž byste rej- 
dili po obrazovce a vyhledávali interaktivní mís- 
ta a předměty. Jelikož Dreamfal! se ovšem 
neodehrává z vlastního pohledu, bylo třeba ně- 
jak hráči zprostředkovat, co postavy vidí, slyší 
a s čím mohou hýbat a vykonávat jiné akce. Vý- 
vojáři vše vyřešili velice jednoduše, přehledně 
a zároveň efektně — vytvořili funkci nazvanou 
„focus field“. Jak to v praxi vypadá? V zorném 
úhlu postavy se objeví pátrací paprsek bílého 
světla, který dopadá na vše v okolí tak, jak se 


Při pohledu na prosluněnnou Casablancu nikoho 
nenapadne, že je Země v nebezpečí. Zdání ale klame... 


ME dk CA 

postava otáčí. Jakmile nalezne jakýkoli použi- 
telný předmět nebo osobu, s níž je možné pro- 
mluvit, hráč dostane znamení a rozhodne se 
co dál. Pokud se například zaměříte na dvě po- 
stavy v družném rozhovoru, můžete nenápad- 
ně vyslechnout jejich konverzaci. 

Když už jsme se dostali k tomu rozhodo- 
vání, je nutno zdůraznit, že autoři chtějí dát 
maximální možnou měrou hráči svobodu vol- 


Aby se hráč mohl pořádně soustředit na prožívání 
osudů postav, tak vývojáři odstranili všechny 
rušivé prvky v podobě herního „interfejsu“, 
pouze občas vykoukne minimalistický inventář. 


by. Rozhodnutí nebudou sice tak zásadní, ja- 
ko třeba v Knights of the Old Republic, kde vo- 
líte mezi černobílým dobrem a zlem, ale i tak 
jimi upravíte běh věcí příštích. Musíte si uvě- 
domit, že Dreamfall nebude žádné MMORPG 
s naprosto volným pohybem a různými úkoly, 
ale „akční“ adventura s lineárním příběhem. 
Nicméně také se spoustou možností, jak ales- 
poň částečně ovlivnit děj, a s různými důsled- 
ky, které z rozhodnutí vyplynou. Chybu udělat 
nemůžete, pouze některé volby budou lepší, 
jiné horší, ale žádná nebude špatná. Nejlépe 
bude, když si to ukážeme na příkladu ze za- 
čátku hry. Jak už to tak bývá, Zoe najde v jisté 
místnosti bezvládné tělo ležící na podlaze. Na 
monitoru vidí, že se blíží ochranka a nabízí se 
několik možností. Může se pokusit uniknout 


hlavním vchodem, kde bude ovšem spatřena. 
Nebo může zůstat a doufat, že si jí nikdo ne- 
všimne, ale pak bude rovněž chycena. Takže 
odkud vyslechne zajímavý rozhovor mezi strá- 
žemi těsně před tím, než začnou prohledávat 
toalety a najdou ji. Tak vidíte, vždycky si mů- 
žete vybrat... 

Plynule jsme se dostali k odhalení, přímé 
konfrontaci, a tedy také k akční složce Dream- 
fallu. Ragnar Rornguist ale důrazně upozorňu- 
je, že boj je pouze možnost a nikoli nutnost. 
Zoe pilně navštěvovala kurz sebeobrany, takže 
si s protivníkem docela dobře poradí, ale třeba 
April raději využije styl „stealth“ a schová se ve 
stínech nebo se potichu proplíží nic netušící- 
mu nepříteli za zády. Při soubojích se hra změ- 
ní v klasickou „beat 'em up“ mlátičku s ukaza- 
teli zdraví. Kdo se ale nechce pouštět do ris- 
kantních akcí, může Dreamfal! projít bez jediné 
rány pěstí. Ještě je na čase se zmínit o třetí po- 
stavě, kterou ovládnete, a tou je antihrdina — 
žoldák Kiam. Právě s ním pravděpodobně neo- 
doláte pokušení vyřešit 
problémové situace za 
použití hrubé síly. 

Slibně vypadající 
Dreamfall podpoří také 
nový engine Shark 3D 
s dynamickými světly 
a stíny, přirozenou ani- 
mací postav a mimikou obličejů a s detailními 
texturami. Stranou nezůstane ani zvuk podpo- 
rující formát Dolby Digital 7.1. Škarohlídi mož- 
ná brblají, že už to nebude to staré dobré 7he 
Longest Journey, ale my ostatní jsme velice 
zvědavi na výsledek. Mohlo by to být velice, 
ale velice zajímavé. 

TOMÁŠ MAYER 
05G0174 
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— napoleonské války 


dk 


M Pěkná sbírka 
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Napoleon byl podivný chlapík s čepicí posazenou nakřivo, a přesto dobyl 
Evropu (a okolí). Cossacks je podivná série realtimovek — a přesto dobyla 
svět. Holt žijeme na planetě paradoxů... 


čtšina realtimových strategií typu „natěž- 

-postav-pošli-doufej“ je stejná. Jasně, en- 

gine je jiný, prostředí je jiné, tu je to 3D, tu 
je to 2D, jednou honíte zmutované ještěrky, po- 
druhé oživlé tanky, ale kdybyste uprostřed mise 
zavřeli oči a někdo vám podstrčil rozehranou ji- 
nou hrů, nemusíte se čílit, děsit, řvát — prostě po- 
kračujete ve hraní jako doposud. Cossacks od 
ruských GSC byla jednou z mála her, jež se 
i v rámci akčně těžícího subžánru pokusila 
o drobné inovace a z nějakého důvodu jí to vyšlo. 
Prodala dva a půl milionu kopií (dohromady, po- 


kud mluvíme o třech titul, konkrétně Cossacks — 
European Wars, Cossacks — The Art of War 
a Cossacks — Back to War) a vrhla se na druhý díl, 
jehož preview verzi jsme dostali do spárů. 


SLABÝ ENGINE 
Hlavní odlišnost Kozáků oproti Age of <cokoliv> 
<doplň číslo> tkvěla v počtu jednotek. Zatímco 
Warcraft si vždy zakládal spíše na komornějším 
hraní, čímž podtrhl taktickou stránku („poženu tu 


Máte samozřejmě předovky, které nabíjíte dlouho. 
Čo to znamená? Třeba minutu. Co to znamená? Že když 
se střetnou dva regimenty, každý vystřelí jen JEDNOU. 


bandu příšer na tábor rytířů v údolí zleva s hu- 
rónským křikem a všechny je rozšmelcuju, nebo 
„udělám tentýž manévr zprava?“), Rusové z GSC 
to vzali jako... no, jako Rusové a nechali hráče 
šoupat stovkami jednotek, konkrétně s MNOHA 
stovkami. Druhý díl nic nemění, počet možných 
současně zobrazených vojáků v inovovaném en- 
ginu je šedesát čtyři tisíc. Kupodivu ne vždy se 
taková hra musí zvrhnout v krutou a nepřehled- 
nou „klikanici“, zmíněnou zvýrazněnou taktiku 


cínových vojáčků. Když jsme byli malí, také jsme měli takovou... ů 


Warcraftů občas nahradí... strategie. Přestanete 
myslet na jednotlivosti a rozkazovat jednotlivým 
panáčkům a začnete to brát vážně a velíte jed- 
notkám, regimentům a armádám. Přesně to se 
stalo Kozákům. 

První dojem z Cossacks /| je spíše vlažný. 
Zkazky o novém super skvělém „téměř 3D“ en- 
ginu se ukázaly jako lehce přehnané, hra vypa- 
dá v podstatě stejně a stejné (horší?) jsou 
i zoufalé nahrávací časy, ale to se třeba ještě 
změní. Pokud jste viděli poměrně slabého A/e- 
xandera (hru), tak už mátechrubou představu — 
engine je víceméně tentýž. Takže 3D trošičku 
ano (krajina je jemnější a jsou na ní nějaké ty 
roztomilé efektíky), ale pořád je to všechno ta- 
kové ploché, koukáte na to shora a přiblížit ne- 
bo natočit do 
vhodnějšího úhlu 
si to nemůžete. 
Potěší možnost 
naopak kameru 
o jeden stupeň 
oddálit, což vám ukáže bojiště v mnohem vět- 
ší šíři (a pořád můžete hrát), ale to je z nových 
funkcí asi tak všechno. 


POMALÉ NABÍJENÍ 
Po zklamání z enginu (možná ještě před ním) při- 
chází úsměv nad doprovodnými filmečky, které 
byly točeny naživo — setkání takových těch le- 
gračních cvoků, kteří se obléknou do historické 
uniformy, vezmou si rezavou šavli a spolu s ně- 
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kolika tisíci jim podobných jdou někam na kopec 
„jakoby umřít“. Kvalita natočeného materiálu při- 
pomíná lehce nadprůměrné video z dovolené, 
nicméně vtipné je následné využití filmečků, kdy 
vám v boji v malinkém okénku právě tímhle způ- 
sobem dává hra najevo, co že vaše jednotka 
přesně dělá, tedy jestli mašíruje z kopce, nebo 
čistí kanóny. Nicméně úsměv vyprchá, začne hra 
(poměrně tuctovým příběhem)... a pak to přijde. 
Buď jsou v GSC naprosto úžasní designéři, 
nebo mají jenom kliku — ale v nových Kozácích 
nacházíme něco (mimo prvků starých a již 
osvědčených), co je posouvá o dvě třídy výš, než 
kam by měli kvůli prezentaci a vůbec celkovému 
vyznění hry patřit. Kromě zmíněného množství 
jednotek (mezi námi: jestli chcete strategicko- 
= v 3 © A 


Vypadá to, že tady toho ke drancování © 3£ 


-taktické orgie se spoustou vojáků, pusťte si ra- 
ději Total War) je to právě simulace doby — a teď 
mluvme konkrétně, simulace bojů. Ano, jak již 
název napovídá, podíváme se do časů malého 
chlapíka s rukou v kabátě — a jeho vojáků. A to je 
ono — vojáci. Asi víte, jak se tenkrát bojovalo. 
V GSC to vědí taky a zpracovali to (jenom pomo- 
cí několika málo prvků) naprosto úchvatně. 
Předně je tu střílení. Máte samozřejmě 
předovky, které nabíjíte dlouho. Co to zname- 
ná? Třeba minutu. Co to znamená? Že když se 
střetnou dva regimenty, každý vystřelí jen JED- 
NOU. Co to znamená? Zázrak. Opravdu, „hra- 
telnostně“ je to zázrak, protože už neříkáte „ty 
zaútoč na tamhletoho a ty ho zatím tluč zeza- 
du“, teď už musíte myslet a skvěle časovat. Vo- 


„Čo teď, veliteli? Přece si nepromáčime 
boty, mohli bychom dostat rýmu!“ 


moc nezbylo — nikde ani noha. 


jáci chodí po silnicích v pochodových útvarech, 
jestli ale chcete, aby v boji něco zmohli, musíte 
je (jedním kliknutím) přeorganizovat do bojové 
formace. Fajn. Bojová formace znamená tři řady 
čelem k nepříteli — a když vojáky chvíli necháte, 
první řada poklekne a druhá se skloní, takže na 
padoucha míří jehelníček ostře nabitých hlavní. 
Padouch dělá totéž, ale protože chce získat váš 
most (nebo mlýn, nebo cokoliv), vyrazí pocho- 
dovým krokem proti vám. Pak se zastaví, zved- 
ne muškety a vystřelí — ale vás to NECHÁ 
CHLADNÝMI, protože víte, že na tu vzdálenost 
vám zabije tak tři, čtyři vojáky. Stane se, nepřá- 
telé pochodují dál a vy teprve v okamžiku, kdy 
přečtete jméno mistra nožíře na jejich bajone- 
tech, stisknutím tlačítka zavelíte hromové „Pall“ 
Jehelníček vystřelí, polovina padouchů padá 
k zemi a zbytek prchá. Je to opravdu neskuteč- 
ně zábavné. Chodíte, posouváte, taktizujete, 
manévrujete a výstřel si necháváte na nejvhod- 
nější chvíli, protože druhý nebude. Chcete-li, 
aby byl, můžete naopak vyrazit k nepříteli, rych- 
le vystřelit, stáhnout se (třeba pod ochranná 
křídla další jednotky) a pak za bukem desítky se- 
kund ládovat prach a kule do hlavní. Ano, střel- 
ba je jenom jedním z mnoha prvků, ale v „oby- 
čejné“ strategii (ne hardcore tahové maniakální 
rekonstrukci) ji takto bravurně vidíme zpracova- 
nou poprvé — a tleskáme tomu. 


HISTORICKÉ BITVY 
Nejen palbou živ je voják a ani hráč stratég ne- 
bude. Samozřejmě stavíte základny (tedy spíš 
města), těžíte milion surovin a obsazujete cizí 
vesnice — tady se nic zvláštního nezměnilo. Sa- 
motný boj je ovšem posunutý ještě více histo- 
rickým směrem, takže vojáci mají ukazatel mo- 
rálky (když je s nimi bubeník, vlajkonoš a oficír, 
klesá pomaleji) a únavy (pochodování po silnici 
je lepší než brodění bažinou), s bojem sbírají 
zkušenosti, mohou se vylekat a utéct, když do 
nich vrazí jízda z nechráněného boku, atd. Na- 
prostou novinkou je „historický mód“, v němž 
na mapě Evropy simulujete s vojsky válku ve 
velkém (když se dva potkají, nahraje se normál- 
ní mapa a odehraje normální boj), ale proti 7ota/ 
War to zatím vypadá dost chabě. Jinak je k dis- 
pozici příběhová kampaň a hromada samostat- 
ných misí jak proti počítači, tak až v šesti po síti 
či internetu. Hra u nás vyjde kompletně počeš- 
těna (tedy s titulky) a měla by stát nějakých 
1300 korun, což je docela dobrá zpráva. 
Shrnutí? Snadné — nečekejte od nových Ko- 
záků nic moc převratného, pouze velmi zajíma- 
vou hratelnost samotných bojů. Válečný mód za- 
tím nevypadá nic moc, mapy pro skirmish bitvy 
jsou naopak pěkné a přesně reflektují styl hry. 
Asi to bude stát za to, pokud bratři Slované ně- 
co udělají s technickou stránkou, protože hra je 
v preview verzi pomalá a nahrávání zoufalé i na 
hodně slušném počítači. Zatím si stavte cínové 
panáčky a těšte se na příští měsíc, kdy se snad 
dozvíte, jak to s Kozáky dopadlo. 
VIKTOR BOCAN 
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Modří Američané proti červeným 
Američanům? Ze by zase Sever proti Jihu? 


DEMO NA CD/DVD 


V roce 2001 vyšla hra Empire Earth — duchovní následovník božské Civil- 
zace Sida Meiera. Nabízela toho opravdu hodně: epický záběr sahající od 
doby kamenné až k vesmírným cestám, gigantické bitvy s mnoha desítka- 


mi jednotek, rozsáhlý výzkum a množství rozmanitých národů. 


řestože se Empire Earth nestala superhi- 

tem, rozhodně stála za zahrání. Jelikož se 

Vivendi Universal chystají vydat pokračo- 
vání, pozval nás český distributor — firma CD 
Projekt — do svých pražských kanceláří, aby- 
chom pozorným okem zhodnotili betaverzi. 

Podle toho, co jsme během příjemně 
stráveného odpoledne měli šanci vidět 
(a hrát), musíme přiznat, že nedostatkem am- 
bicí Empire Earth || rozhodně netrpí. Právě 
naopak. V dnešní době, kdy je slovo „pokra- 
čování“ častokrát jen nešikovně skrývaným 
synonymem pro značně výmluvnější „data- 
disk“, přináší hra mnoho zajímavých nápadů, 
z nichž se mnohé mají šanci stát strategic- 
kým standardem. 


NAPŘÍČ DĚJINAMI 
Základní téma zůstává stejné: Chopíte se jed- 
né ze čtrnácti civilizací, již povedete od počát- 
ku věků až do poloviny jednadvacátého stole- 
tí. Nabídka je tradičně pestrá: Američané, Az- 
tékové, Inkové, Britové, Němci, Řekové, Turci, 
Číňané nebo třeba Korejci. 


Empire Earth II obsahuje celkem patnáct 
epoch — počínaje dobou kamennou, měděnou 
a železnou až po moderní a digitální včetně ně- 
kolika futuristických období, jako je éra syntetic- 
ká či genetická. V závislosti na čase se samo- 
zřejmě mění i jednotky a budovy, které má hráč 
k dispozici. Zajímavou novinkou se širší strate- 
gickou příchutí je fakt, že nevyvinuté technologie 
se při přechodu do další epochy ztrácejí. Jen na 
vás zůstává, zdali se pokusíte vynalézt danou 


Zajímavou novinkou se Širší strategickou 
příchutí je fakt, že nevyvinuté technologie 
se při přechodu do další epochy ztrácejí. 


jednotku, technologii čí bonus, nebo raději obra- 
tem přejdete do dalšího věku. Oba případy mo- 
hou mít dalekosáhlé důsledky. 

Poněkud zarážející je však umístění samot- 
ných singleplayerových kampaní. Než by pokrý- 
valy nejzajímavější oblasti světových dějin, tak 
spíše lacině podkuřují trhům, od nichž si tvůrci 
slibují nejvyšší prodeje. Hned první kampaň vás 


| jE 
Máme pušky a bodáky, zahrajem si na vojáky! 


tak zavede do starověké Koreje, kde je úkolem 
pobít roztroušené skupinky uslintaných banditů 
a následně celý poloostrov hrdinně sjednotit. 
Druhá kampaň se soustřeďuje na osudy Germá- 
nů z hloubi starověku až po konstrukci moderní- 
ho německého státu v devatenáctém století. Po- 
slední a podle našeho testování nejzábavnější 
kampaň mapuje vzestup Spojených států jako 
supervelmoci, počínaje španělsko-americkou 
válkou v roce 1898 a konče daleko v budouc- 


satelitů a atomových zbraní. 


BRONZ A ATOMOVKA 
Samotná hra je obligátním mixem průzkumu, 
těžby surovin, bojů a neustálého rozšiřování 
sféry vlivu. Na první pohled nic neobvyklého, 
stačí ovšem mrknout na nespo- 
čet surovin, jež tu jsou k naleze- 
ní, aby člověka polilo horko. Ne- 
jenže je v mnohých epochách 
surovin až sedm, ale, navíc se 
postupem času mění! Naštěstí, 
jak jsme záhy zjistili, panika není na místě. Uži- 
vatelské rozhraní totiž umožňuje jednoduchým 
kliknutím myši na ikonu suroviny přidávat či 
ubírat dělníky, kteří si cestu k těžebnímu místu 
najdou velmi rychle sami. Pryč je chytání „peó- 
nů“ do lasa, bloudění po mapě a nepřehledná 
ekonomika, nyní se můžete soustředit na stra- 
tegii, taktiku a samotný boj. K záměně surovin 
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přitom dochází vcelku logicky — ve starověku jde 
o cín a následně bronz, později o železo, ocel 
a moderní doba vyžaduje ropu a plutonium (ato- 
movky lítají jedna za druhou, sami jsme si to vy- 
zkoušeli). K zajímavým situacím dochází ve chví- 
li, kdy po přechodu z jedné éry do druhé dispo- 
nujete nadbytkem surovin, jež -jsou náhle 
nepoužitelné. Snadno se tak může stát, že ač 
jste si ve starověku vedli skutečně dobře, mo- 
derní doba přinese jen starosti. Proto je nutné 
být pionýrsky „vždy připraven“ a mít dobrý vý- 
hled do budoucna — třeba s místní přehlednou 
a obsáhlou encyklopedii technologií. 


bb SOFIINA VOLBA 

Technologie je — v přeneseném smyslu slova — 
vůbec nejdůležitější surovinou. Vstříc dalším 
epochám se můžete vydat jen za předpokladu, 
že získáte dostatek „technologických bodů“ 
(Tech Points), což samo o sobě není příliš složi- 


Novátorským elementem je samostatná 
obrazovka-mapa, na které můžete s pomocí 
jednoduchých symbolů naznačit spojencům 
odkud, kam a za jakým účelem mají 


přesouvat armády. 


té. Stačí obsadit vhodnou budovu — školu, uni- 
verzitu či chrám — dostatkem učenců a počkat, 
než soustředí limitní počet bodů na získání vy- 
brané technologie. Těch je pro každou epochu 
dvanáct, přičemž k postupu do dalšího období 
postačí vynalézt šest z nich. Právě tady dochází 
k „Sofiině volbě“ — vstoupit do dalšího věku, či 
vynalézat dál? Během testování jsme příliš ne- 
otáleli a upalovali za novými zítřky, ale je dosti 
pravděpodobné, že po vyvážení hry a poctivém 
nastudování finální verze budeme volit jinak. 
Proč by ne, jedním z lákadel pro vášnivé vyná- 
lezce je totiž i bonus, který v jedné epoše vyna- 
lezne všechny čtyři technologie z vybraného 
stromu (ekonomický, politický a vojenský) jako 
první. Tato bonifikace, nazvaná „Koruna“, nabízí 
různé doktríny, jimiž zvyšujete svůj výkon v dané 
oblasti. Například vojenská Koruna může dočas- 
ně vylepšit útočné číslo pěších jednotek, zvýšit 
rychlost bombardérů či znásobit sílu atomových 
bomb a ekonomická zrychluje výrobu jednotek 
či zlevňuje stavbu budov — vždy si však můžete 
vybrat jen jeden, časově omezený efekt. 


Kromě kampaní jsou tu i další očekávané 
volby. Jelikož hra po internetu či síti zatím ne- 
byla plně funkční, soustředili jsme se přede- 
vším na skirmish. Ten je doslova těhotný myri- 
ádami různorodých voleb, umožňujících nasta- 
vit od typu hry a konkrétního pravidla až po 
epochu a suroviny vše, na co si člověk vzpo- 
mene. Dostupných módů je také dostatek, 
s úspěchem jsme vyzkoušeli i méně obvyklé 
„Zabijte krále“ (Regicide) či „Vypal hlavní měs- 
to“ (Capitols) — oba velmi zábavné. 


bbIKANCELÁŘ 

PREZIDENTA ZEMĚKOULE 

Empire Earth Il se po několikahodinovém hraní 
vyšplhala v našem žebříčku nejočekávanějších 
kousků o pěkných pár stupínků nahoru, přede- 
vším díky opravdu geniálně zrenovovanému 
uživatelskému rozhraní. Velmi užitečný je ku- 
příkladu „obraz v obraze“, jaký známe spíše 
z říše moderních televizorů. Díky němu může- 
te po celém území rozmístit bookmarky (na- 
stavené na funkční klávesy), mezi nimiž lze 
snadno přepínat a kontrolovat pohyby nepřátel 
či průběh boje, aniž byste opustili hlavní obra- 
zovku. A věřte nebo ne, i v tomto mini-okně 
můžete ovládat své jednotky! 

Opravdu novátorským elementem je samo- 
statná obrazovka-mapa (jakési velitelské rozhra- 
ní), na které můžete s pomocí jednoduchých 
symbolů naznačit spojencům — počítač či kole- 
gové v síťové hře — odkud, kam a za jakým úče- 
lem mají přesouvat armády. Lze tak naplánovat 
i komplexní útoky z několika stran a s mnoha cí- 
li, což doposud nebylo možné. Skupinové útoky 
ovšem můžete provádět i v rámci vlastní armády. 
Postačí stisknout tlačítko pro plánovaný útok, 
označit cíle či orientační body pro jednotky a pak 
to celé spustit. Představte si koordinovaný tan- 
kový nájezd spojený s leteckým bombardováním 
obranných baterií, atomovým 
útokem na hlavní továrny a pa- 
rašutistickým výsadkem do 
centra města — to vše simultán- 
ně spuštěné jediným kliknutím 
myši. Nemusíte být Jan Žižka, 
aby vám došlo, že souhrnným 
útokem z mnoha vektorů lze 
dosáhnout ohromujících vý- 
sledků. Pokud vše zkombinujete se spojenci, 
jedná se o strategii vyššího řádu, jakou jsme me- 
zi RTS dosud neviděli. A to jsme opomenuli 
množství prvků — namátkou neuvěřitelnou hoj- 
nost různorodých jednotek, propracovanou di- 
plomacii či vliv počasí. 

Empire Earth Il vypadá skutečně pozoru- 
gických titulů tohoto roku, díky novátorské- 
mu přístupu autorů snad i s přesahem do 
budoucna. 

TOMÁŠ ZVELEBIL 
05G0176 


Tomáš „Rudý baron“ Suchomel út 


očí se svým Fokkerem Dr. 1. | 


PREVIEW 


králíkárnách, opíjímé se tím nejlepším pi- 

em na světě a paseme... raději nic. Svě- 
tově úspěšné hry ovšem napsat umíme. Za 
ještě úspěšnější vývojáře by se dali považovat 
naši severní sousedé, možná také proto, že do 
profesionálního herního světa vstoupili o něco 
dříve. Mezi týmy, jimž se podařilo prorazit 
i v zahraničí, patří také Metropolis Software — 
autoři titulu Gorky 17, v němž jsme se mohli 
poprvé setkat s profesionálním utlratvrdým su- 


h- 4 . v: . v +1“ 4 + 
1: jako všichni slušní lidé v betonových 


pervojákem ve službách NATO Colem Sulliva- 
nem. Cole s dalšími drsňáky (a drsňačkami) 
z různých zemí řešil záhadu polského městeč- 
ka Lubin, v němž se znenadání začaly dít 
zvláštní věci. Většina zvláštních věcí měla 
spoustu zubů a rohů a bodců, občas i nějaká ta 
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„Teda fuj! To si ten zomhík nemohl vzít alespoň kalhoty?“ 


chapadla a tu a tam z nich odkapával sliz. Taky 
měly tu nepříjemnou vlastnost, že žraly místní 
obyvatele a průzkumné týmy a vůbec všechno, 
co se sežrat dalo. Zatímco Gorky 17 — ve Spo- 
jených státech známé po názvem Odium — by- 
lo kombinací izometrické adventury a taktické 
tahovky (v tomto módu probíhaly všechny bo- 
je), jeho pokračování, Gorky Zero: Továrna na 
otroky se přesunulo do šuplíku sólo akcí. Cole 
dostal pistoli s tlumičem, za zadek kameru 
a hola hej, udělej si sám. A hráč zjistil, Že to ne- 

bude vůbec jednodu- 

ché. Tutoriál sice pora- 

dil s tím, jak se plížit, 

odlákávat a potichu li- 

kvidovat nepřátele, jen- 

že v misi se jelo už 
opravdu naostro. Nepřítel vás slyšel na velkou 
vzdálenost a na nemenší vás i viděl, takže jedi- 
ným možným řešením se stalo plížení s neu- 
stále napjatými nervy a staženým zadkem, pro- 
tože stráže byly rozmístěny tak, že se načaso- 
vání nepočítalo na vteřiny, ale na desetiny 


vteřin. Navíc úkrytů jste nacházeli jako šafránu 
na skládce toxického odpadu a celá základna 
vypadala jako jedno veliké bludiště. Bohužel 
hra postupem času začala ztrácet na zábav- 
nosti a pro toho, kdo se neukájel při nekoneč- 
ném plížení, se stávala trochu frustrující. 


)) 

Proč rozebíráme dva roky starou hru? Gorky 
Zero: Aurora Watching (s názvem to zatím vy- 
padá podobně rozpolceně jako v předchozích 
případech — zatím se hra pracovně nazývá Gor- 
ky.02, v Evropě vyjde zřejmě pod názvem Gor- 
ky Zero: Aurora Watching, a v USA bude distri- 
buována nejspíše jen jako Aurora Watching, 
asi proto, že se její předchůdce příliš neujal) to- 
tiž na Jovárnu na otroky navazuje nejen příbě- 
hem, ale také herním systémem. Ale nejprve 
k příběhu... Opět se cosi se semlelo. A znovu 
v ruském teritoriu — polská „rusákofobie“ se 
opět projevila, minule Ukrajina, teď přímo Vel- 
ký bratr. Atomová ponorka ležící v poklidu na 
dně ponorkového hřbitova v Barentsově moři 
se rozhodla, že je na čase začít se chovat ne- 
standardně, a vyplula. To neuniklo satelitům, 
které navíc v té oblasti nalezly výzkumnou zá- 
kladnu patřící šlenému vědci Jackovi Parecké- 
mu — Sullivanovu starému známému. Drsňák 
Cole tedy odkládá nezbytnou litrovku vodky, 
s níž poslední dva roky trávil všechny své in- 
timní chvilky, a během několika minut už stojí 
ve výcvikovém centru. Průvodce mu dělá stej- 
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jda, asi jsem měl před těmi šraňkami trochu přibrzdit!“ 
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« „Doktore, neříkejte mi, že ti tři chlapíci, co se povalují 
za vámi na zemi, jen tak zčistajasna omdleli...“ 


ně jako minule sličná operátorka, jenom se 
tentokrát vše neodehrává v kouzelně modré 
virtuální realitě, ale v zašedlém ocelovém blu- 
dišti. Vraždění lidí je ale jako ježdění na kole — 
jak se to jednou naučíte, už nezapomenete. 
A Cole jich za svou kariéru zvládnul sejmout už 
pěknou řádku, takže do deliricky roztřesené 
pracky bez zaváhání bere svou oblíbenou pis- 
toli a hodlá všem dokázat, že není problém od- 
dělat pár růžových slonů — pardon, vojáků — 
a následně jejich růžové mrtvoly odtáhnout do 
ústraní a „przeszukat“ (polská verze hry má 
vskutku své nezaměnitelné kouzlo). 


PLÍŽENÍM A PLAZENÍM VPŘED! 
Šup do ostré-akce. Cole dostává výbavu pro 
zmrzlíky a vyráží za polární kruh. Podobnost 
s prvním dílem pokračuje — hned zpočátku si 
všimnete, že hra opět sází především na plíže- 
ní. Rozběhněte se, a okamžitě o vás ví polovi- 
na nepřátelské základny. Ani v tom případě ale 
není vše ztraceno, pokud máte šikovné ruce, 
citlivou myšku a ve vaší krosně se nachází ně- 
jaký ten kvér. Je ovšem nutno podotknout, že 
v boji má nepřítel díky kameře a ovládání znač- 
nou převahu. Základní pistolka je pro přímý 
boj vcelku nepoužitelná — nepřátelé se totiž 
většinou ohánějí automaty — a hodí se spíše 
na tichou likvidaci hlídek (místo obvyklého tlu- 
miče tu figurují „tiché náboje“). Samopal či 
brokovnice jsou na krátkou a střední vzdále- 
protivníka spolehlivě udržíte odstřelovačkou. 
Kromě zbraní má Cole v rukávu polárnické 
kombinézy ještě několik hračiček, jako jsou 
staré známé bzučáky k odlákávání nepřátel, 
kouřové granáty (které se nyní i dají koulet po 
zemi) a výbušniny (ať už časované, s detekto- 
ry pohybu, nebo odpalované na dálku). Také 
ovládání je příbuzné s minulým dílem a po- 
dobně velmi jednoduché. Bohužel nenabízí 
mnoho herních možností — nepřítele lze buď 
omráčit, nebo potichu zabít, na nějaké vyslý- 
chání, živý štít a podobné úkony asi budeme 
muset zapomenout. Stejně tak je okleštěno 
i plížení podél stěn, vykukování zpoza rohů 
a přelézání překážek, navíc se ovládání příliš 
nehodí k boji. Hra nabízí dvě kamery — pohled 
shora sice poskytuje lepší orientaci, ale zamě- 
řovací kříž se objeví, až když na nepřítele míří- 
te, a ani přehlednější výhled zpoza ramene 
vám v divoké přestřelce nepřinese mnoho 
šancí. Hra vás tak stále nutí k plížení a odláká- 
vání nepřátel, i když tu a tam si zajezdíte i na 
sněžném skútru nebo budete muset likvidovat 
hordy zombií. 


POLÁCI TO DĚLAT UMÍ 
Po grafické stránce vypadá Aurora Watching 
velmi slušně, i když pravděpodobně opět pů- 
jde o vizuálně trochu stereotypní podívanou, 
jen místo odstínu šedohnědé z minulého dílu 
nás grafici zavalí světle šedou arktickou atmo- 
sférou. O detailní modely, precizní textury, 
efektní efekty počasí, různé odlesky a podob- 
né hrátky se stará vylepšený in-house engine, 
pocházející z minulé hry, stejně tak fyziku ob- 
starává další starý známý — vylepšený Render- 
Ware engine. Chybu ale nemá hudební a zvu- 
ková kulisa, jež se zdá být stejně povedenou ja- 
ko v minulém dílu. 

Autoři se holedbají, že Auroru plánují po- 
sunout někam dále, než bylo původní Gorky 
Zero. Chystají na nás variabilní hratelnost (mě- 
nící se s postupem levely) a také mezihry (na- 
příklad již zmíněné dovádění na sněžném skú- 
tru), nechme se tedy překvapit, zdali se jim sli- 
by podaří splnit. Snad Aurora Watching 
nebude sklouzávat k monotónnosti, která 
v Gorky Zero v pozdějších levelech položila na 
lopatky slábnoucí hratelnost. 

VLADISLAV RŮŽIČKA 
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posledních letech prodělává žánr adven- 
U tur renesanci a na ní se nesmazatelným 

inkoustem podepsala i společnost Micro- 
ids, jež má na svědomí hry Syberia / a // a tem- 
ný Post Mortem. V těchto chvílích se do finiše 
řítí práce na jejich posledním projektu — adven- 
tuře St// Life, v níž se podíváme jak do sněhem 
zasypaného Chicaga, tak do mlžné tajemné 
Prahy. A to za značně nepříznivých okolností. 


b) 
Sul Life vypráví příběh Victorie McPhersonové 
mladé agentky FBI, žijící v Chicagu, které 
právě prožívá další ze svých bílých zim a jehož 
obyvatelé se připravují na každoroční vánoční 
oslavy. Ani v takové době ale zločinci nespí 
a jeden z nich se zjevně nechal inspirovat Jac- 
kem Rozparovačem. Během posledního měsí- 
ce bylo dosti brutálním způsobem zavražděno 
několik prostitutek a právě Victoria je pověřena 
úkolem vypátrat vraha. Veškeré její snahy o vy- 
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0 strašidelné lokace nebude ve hře nouze. 


řešení případu ale vycházejí naprázdno a jedi- 
ným výsledkem je zatím pouze množství nepří- 
mých důkazů a vynervovaný šéf. Jak čas plyne, 
obětí stále přibývá a Victoria pomalu, ale jistě 
přichází o poslední zbytky sebevědomí. Když 
dojde k páté vraždě, rozhodne se vzít si nepla- 
cenou dovolenou a odjede navštívit otce do 
míst svého dětství. Doufá, že se jí tam podaří 
nabrat síly na vyřešení spletitého případu 
Během pobytu v otcově domě objeví Vic- 
oria zaprášenou skříňku, kterou se jí po růz- 
ných peripetiích podaří otevřít a jež se stane 
klíčem k celému případu. Ti z vás, kteří hráli 
edno z předchozích děl Microids — ponurý 
Post Mortem — mohou nyní poskočit radostí 
Skříňka totiž obsahuje deník Victoriina dědeč- 
ka, kterým není nikdo jiný než Gus McPherson, 
hlavní hrdina temné adventury. Jeho deník ob- 
asní mnohé, a co víc — poslouží jako most me- 


zi Chicagem současnosti a Prahou přelomu 
dvacátých a třicátých let minulého století. 
Během hraní St// Life nebudete ovládat jen 
agentku Victorii, ale po otevření deníku si za- 
hrajete i za soukromé očko Guse. Píše se rok 
1929 a v Praze se odehrává série hrůzostraš- 
ných vražd, nápadně podobným těm v Chica- 
gu. Na první pohled nemožné, na druhý 
(s přimhouřením obou očí) přece jen reálné — 


Poznáváte? 


souvislost mezi vraždami musí existovat. Ale 
jaká? A kdo za ní stojí? Vaším úkolem nebude 
nic menšího, než nalézt odpovědi právě na ty- 
to otázky. 


dd 
Still Life si neklade za cíl prorazit díky original- 
tě či mistrnému zakomponování akčních scén 
do hry (ve skutečnosti nenarazíte ani na jed- 
nu), autoři se rozhodli zaměřit především na 
herní prvky navozující pochmurnou atmosféru. 
Při hraní Still Life se i tak ale dočkáte jedné no- 
vinky — dialogy budou zpracovány poněkud 
neobvyklou formou. Během rozhovoru si vy- 
berete, zda pomocí levého tlačítka myši usly- 
šíte pouze témata, jež mají co dočinění s hlav- 
ní dějovou linií, či zda si stiskem pravého 
tlačítka poslechnete i různé doplňující infor- 
mace. Těch má být více než požehnané 
množství — vážné adventury jsou přece 
jen založeny nejen na atmosféře, ale i na 
propracovaném příběhu a Still Life 
v tomto ohledu nebude výjimkou. Ba co 
víc, měl by přímo excelovat, neboť auto- 
ři si vedle samotného masitého příběhu 
dali práci i s omáčkou. V jednom interview se 
dokonce hlavní designér nechal slyšet, že se 
na několik nocí zavřel v kanceláři s knihou po- 
pisující psychologii vrahů, aby co nejlépe po- 
chopil motivy člověka schopného provést kru- 
tosti spáchané ve Still Life. Zapálení pro věc 
bezpochyby ohromné, otázkou ale zůstává, co 
taková kniha provedla s duševním zdravím 
onoho designéra. 


Pomineme-li originální systém rozhovorů, 
Still Life bude na novinky skutečně skoupý. 
Systém ovládání zůstává sice klasický „point 
a click“ jako v Syberii, ale s jednou změnou — 
pokud je vám proti srsti neustále hýbat s tím 
otravným zvířetem připojeným k počítači, bu- 
dete mít možnost přepnout si na šipky. Různé 
druhy ovládání ale povedou vždy ke stejnému 
cíli, neboť St// Life bude absolutně lineární. 
Proč? Microids se rozhodli kráčet již vyšlapa- 
nou a prověřenou cestičkou a místo volnosti 
se raději zaměřili na ostatní aspekty hry. Neče- 
kejte ovšem žádné vedení za ručičku — lineár- 
nost spočívá v tom, že vám sice bude dáno jas- 
ně najevo, co je po vás žádáno, nicméně správ- 
ná cesta k takto vytyčenému cíli se stane prací 
pro vaši šedou kůru mozkovou. 

Adventury ale nejsou jen o dokonalém pří- 
běhu či pohlcující atmosféře, jsou i o kombi- 
nování předmětů a řešení všemožných háda- 
nek. Obojího si ve Still Life užijete do sytosti. 
Ačkoli obtížnost nejrůznějších hádanek s po- 
stupem ve hře poroste, neznamená to, že bys- 
te trávili několik hodin snahou zjistit „jak to sak- 
ra vyřešit“, právě naopak. Hádanky sice nabe- 
rou na obtížnosti, stejně tak ale budou 
udržovat tempo s hrou a zapadat do příběhu. 
Dočkáte se jak obligátních skládaček, tak i ně- 
kolika problémů vyžadujících originálnější pří- 
stup k řešení. V jedné části hry například musí- 
te použít speciálního robota, s jehož pomocí 
prokličkujete mezi lasery chránícími dveře, jež 
potřebujete odemknout (ale ne, skutečně to 
není sci-fi, ale ponurá adventura). 


RŮZNÉ PŘÍSTUPY 
Problémy, na něž ve hře narazíte, každý z hlav- 
ních hrdinů vyřeší jiným způsobem. Zatímco 
Victoria je moderní žena a dává přednost kon- 
můžete těšit na snímání otisků prstů, čachry 
s technikou a podobné činnosti, často prová- 
děné nejrůznějšími agenty), Gus půjde na věc 
jinou cestou. Vzhledem k faktu, že rok 1929 si 
člověk obyčejně nespojí s pojmem „high-tech“, 
bude Gus mnohokrát odkázán pouze na vlast- 


eský nápis „Potraviny“ potěší každého patriota. = 


ní schopnosti, z nichž některými by obyčejný 


smrtelník rozhodně nepohrdl. Díky nim se totiž 
podíváte na již prošlé lokace z poněkud „jiné“ 
perspektivy. Přístup k ní získáte pomocí spe- 
ciálního interface, dostupného jen Gusovi. 
Victoria a Gus během putování narazí na 
spoustu NPC, z nichž některé jim pomohou 
a jiné je naopak nasměrují špatným směrem. 
Díky zajímavě řešeným dialogům si mohli au- 
toři dovolit pohrát si s každou postavou nachá- 


Peprný jazyk některých postav a brutalita 
vražd jsou hlavními důvody, proč bude Still 
Life označen hodnocením M, což v tomto 
případě znamená „pouze pro dospělé“. 


zející se ve hře a dát jí do vínku výraznou osob- 
nost. Za všechny jmenujme alespoň jednoho 
z policejních důstojníků v Chicagu, jenž pro 
sprosté slovo nezajde daleko. Na druhou stra- 
nu, komu by bylo na noční obchůzce rušným 
městem při dvaceti stupních pod nulou do 
zpěvu? Peprný jazyk některých postav a bruta- 


lita vražd jsou hlavními důvody, proč bude St// 
Life označen hodnocením M, což v tomto pří- 
padě znamená „pouze pro dospělé“. 

Podle okolních screenshotů si můžete 
dost dobře představit, že grafika od dob Sybe- 
rie přece jen trošku pokročila. St/// Life, přesto- 
že využívá vylepšený engine ze Syberie //, za- 
hrnuje jedno velmi vítané vylepšení — propra- 
covanější hru světla a stínu. Ta v Syberii nebyla 
nijak zvlášť potřeba, zde je ovšem důležitým 
prvkem. Hrou by vás měla pro- 
vázet atmosférická hudba — za- 
tím zveřejněné informace hovoří 
například o zakomponování ně- 
kterých Mozartových skladeb. 
A nesmíme zapomenout ani na 
filmové scény, podle dosavad- 
ních informací popsatelné nejlé- 
pe slovem „dechberoucí“. 

Sečteno a podtrženo, St/// Life vypadá více 
než zajímavě. Pokud tedy všechno vyjde, jak 
má, neužijeme si v dubnu jenom jarní přírodu, 
ale i mlžnou Prahu minulého století a zasněže- 
né Chicago. Jako bychom toho sněhu letos 
neměli dost... 


JAN GABRIEL 
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Napište nám, jaké preview byste chtěli najít 
v GameStaru, a vyhrajte pět balíků originálních her 


The Sims 2: University 
a UEFA Champions League 2004-2005. 


Zprávy pište v tomto tvaru: 
DBT GS 72ha © 
DBT GS 72 jméno, ulice a číslo, PSC, město 


Stačí, když pošlete dvě SMS na číslo 900 11 06. 
V první SMS napište, na jakou hru se nejvíce těšíte, 
a 0 jaké byste si tedy chtěli přečíst v našem časopise. 


Ve druhé pak napište své jméno a kompletní adresu. 
i P : Tedy například: 


DBT GS 72 GTA San Andreas 
, E DBT GS 72 Petr Mrzutý, Zalostná 13, 180 00 Praha 8 
Výhercem se stává ten, 
Tuto službu provozuje ATS Praha. Platí jen pro ČR. Cena jedné SMS 


kdo pošle esemesku jako Ta hlasuj Ící. je 6 Kč. Odesláním SMS uživatel souhlasí se zařazením údajů 


a telefonního čísla do marketingové databáze IDG. 


JAN KŘÍSTEK Z OSTRAVY 


Tentokrát hrajeme o pět balíků originálních her 
The Sims 2: University a UEFA Champions League 2004-2005. 


V tomto čísle: 
Oč méně psal, o to více 
práskal bičem a hnal do 
nadšené práce ostatní. 
Jen aby mu to příště 
nevrátili... 


Tento měsíc: 

Slečny zase nosí krátké 
sukně, pivo se dá pít 

i venku, politici kradou 
ještě víc než jindy 

= jaro je tady! 


Odborník na; 


Odborník na: 
RPG, strategie a cyberpun krádeže aut a Pulp Fiction 
Hra měsíce: Hra měsíce: 
World of Warcraft 


V tomto čísle: 
Navzdory tomu, že ho 
redakční kolegové mučili 
sledováním World of 
Warcraft, dokázal obohatit 
časopis i nějakým tím 
novým grafickým prvkem. 


webmaster 


Tento měsíc: 

Po sledování 

rosničky (kterou má 
od dětství uzavřenou 
ve sklenici od okurek) 
se rozeběhl do sklepa, 
kde si připravil pádla 
a nafukovací člun. 


sport a plýtvání benzinem 
Hra měsíce: 
Ski Racing 2005 


V tomto čísle: 

Prožil návrat do 
budoucnosti světa 
Hvězdných válek. Už aby 
byl květen — uvidíme se 
na premiéře Epizody III! 


zde překladatel 


externista 


+2 
ho 


Tento měsíc: 

Vůbec nic nestíhal, protože 
den má pořád stejně hodin 
a práce bylo nějak 
mnohem víc. 


Odborník na: 
přesčasy a dělenou stravu simulátory a moučníky 
Hra měsíce: 


Half-Life 2 


V tomto čísle: 
Rozložila na součástky 
a následně zase složila 
několik robotů, aby 
nakonec zjistila, že se 
to prostě ovládat nedá. 


Tento měsíc: 
Chtěla si obarvit vlasy na 
bílo (jako Zaklínač), ale 


< 

s) nedopadlo to zrovna dle 

Š jejích představ, proto se 

s většinu času schovávala 

< v temných koutech. Odborník na: 
= strach a televizi 
© Hra měsíce: 
o 

U 


SW: KotOR II — The Sith Lords 


Šár 


EDAKCE »» ATLAS HUB © 


EU 


V tomto čísle: 

Těšil se na pokračování 
úžasné adventury 7he 
Longest Journey a pouhý 
den před uzávěrkou zaplnil 
zbývající stránku jako 
vesmírný uklízeč. 


Tento měsíc: 

Jako správný bojovník 

si ve World of Warcraft 
namohl záda, když zuřivě 
máchal mečem, aby 
ochránil Libora a Jíru 
před záplavou nemrtvých 
kouzelníků. 


TVT: 


V tomto čísle: 


Řádil s americkými 
superhrdiny a nechal 

se překvapit originální 
Darwinií, s níž strávil 
několik příjemných večerů. 


Tento měsíc: 

Nebyl veselý, nebyl hravý 
a nebyl bezva — zkrátka 
jako obvykle. Teď však ale 
přestal chodit i na pivo! 


V tomto čísle: 
Ověřoval v praxi teorii, 
že z neustálého zahýbání 
doleva se časem zblbne. 
Nakonec však závodění 
v NASCAR autech přežil 
v plné duševní síle. 


Tento měsíc: 

Dostal nabídku, kterou 
nebylo možné odmítnout. 
Takže má šéfovský post 

a moc se těší na žaludeční 
vředy, vegetativní neurózy 
a jiné radosti manažerů. 
Prostě, čtěte Stuff! 


V tomto čísle: 
Se zvědavostí sobě vlastní 
a s odjištěnou brokovnicí 
v ruce zjišťoval, copak to 
měli nemrtví z 7he House 
of the Dead III dobrého 

k obědu. 


Tento měsíc: 

Během natáčení Game 
Page vsugeroval Jírovi 
myšlenku, že má vážné 
potíže s prostatou. 


V tomto čísle: 

Postřílel armádu 
battledroidů v Republic 
Commandu a poté 
propadl redakčnímu 
šílenství v podobě 
World of Warcraft. 


redaktor 


Tento měsíc: 

Konečně sluníčko trochu 
ohřálo vzduch a on se 
mohl na motorce prohánět 
s větrem o závod. Jen 

do té doby, než zjistil, 


Odborník na: ý piste 
RPG, akce a magii co všechno je třeba 
Hra měsíce; opravit. 


World of Warcraft 


0 


V tomto čísle: 

Některým členům redakce 
podávala léky, aby vydrželi 
aspoň do uzávěrky. Jírovi 
se ale přitížilo... 


mj. jazyková redaktorka 


Tento měsíc: 

Zcela se upnula na 
Velikonoce, chystala se 
s kamarády na chalupu, 
kde snad uvěří, že jaro je 
opravdu tady — doufá 
však, že nikoli díky 
povodni... 


r TES 
V tomto čísle: 

Zařádil si za volantem 
bouráků v Driv3rovi. Byl 
nadšen, že nedostal další 
tycoon, ale jen dokud 
nezjistil, že hra není vůbec 
tak dobrá, a místo toho 

je ukrutně těžká. 


7 Tento měsíc: 

V rámci předstátnicové 

| přípravy se rozhodl dohnat 
vše důležité, co v poslední 
době zanedbával. Kromě 
nezbytné hospody se tak 
pustil do hraní... 


V tomto čísle: 

Přeskakoval sem a tam 
mezi zelenými trávníky 
(kde však nehrál fotbal, 
ale ragby a baseball) 

a zasněženými sjezdovkami. 


Tento měsíc: 

V brazilské restauraci se 
zúčastnil rituálu zvaného 
rodizio (při němž číšníci 
krájejí maso ze špízu 
přímo na talíř) a připadal 
si jako v ráji. 


Odborník na: 
sport, akční adventury a vaření 


Hra měsíce: 
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Pacific Fighters 
68/2004, 75% 
: Wings over Vietnam 
i 69/2005, 75 % 


Sherlock Holmes: Případ stříbrné náušnice X-Plane 8 
m 66/2004, 79% 70/2005, 71 % 


Freedom Force 
vs. The 3rd Reich 
House of the Dead III 


Maximus XV Abraham Strong: 
1 Need for Speed: Underground 2 Total Club Manager 2005 M 
w 68/2004, 92 % 67/2004, 87 % Space Mercenary 
“" Aa Top Spin MVP Baseball 2005 

Kde požnh NASCAR SimRacing 

Madden NFL 2005 Rob 

67/2004, 85 % obots 
Rugby 2005 


Ski Racing 2005 
Star Wars Republic Commando 


DESTROY SEPARATIST, 
CRUISER - 


Richard Burns Rally 

65/2004, 89 % 

Colin McRae Rally 2005 

67/2004, 89 % 

Colin McRae Rally 04 NHL 2005 
61/2004, 83 % m 66/2004, 85 % 
FlatOut | 

69/2005, 82 % 


Star Wolves 
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Roboti v boji neztrácejí hlavu, ale rovnou celé tělo. 


Výrobce: LucasArts e Vydavatel: Activision © Distributor pro ČR: CD Projekt e Cena: 1499 Kč © Lokalizace: manuál 
© Internet: www.lucasarts.com/games/swrepubliccommando e Multiplayer: ano © Minimum: CPU 1 GHz, 256 MB 
RAM, HDD 2 GB, 3D karta 64 MB e Doporučujeme: CPU 2,4 GHz, 512 MB RAM, HDD 2 GB, 3D karta 128 MB 


se už v herním světě dočkala mnoha 
různých zpracování. Většina hráčů si 
pod pojmem Hvězdné války vybaví přede- 
vším rytíře Jedi, boj mezi temnou a světlou 
stranou síly nebo vesmírné souboje rebel- 
ských XWingů proti imperiálním TIE Fighte- 
rům. Že může existovat také poněkud odlišný 
pohled na Hvězdné války, naznačil v loňském 
roce vydaný titul Battlefront, kde jste se zúčast- 
nili multiplayerových bitev mezi Impériem a re- 
bely. A právě podobný pohled průzorem helmy 
řadového vojáka vám nabízí i nově vydaná akč- 
ní hra Republic Commando. 


Dp | 
Na rozdíl od Battlefrontu oslovuje Republic 
Commando hráče především propracovanou 
singleplayerovou částí. Herní události vás 
přenesou na konec druhé filmové epizo- 
dy, konkrétně doprostřed vřících klono- 
vých válek. Ještě než skočíte do váleč- 
né vřavy, tak vás na samotném začátku 
hry autoři velmi originálním způsobem 
seznámí s údělem klonového vojáka. Ja- 


[+ Lucasova filmová předloha 
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ko děcko se probudíte na planetě Kaminó,„kde 
vás příjemné tváře a hlasy klonovačů. provázejí 
po celou dobu výcviku. Přesně podle záběrů 
z Epizody || nasajete atmosféru přípravy/klorů 
od základního tréninku ažspo první nasazení do 
akce. To je výborný nápad a autoři za Nějeaslué 
hují pochvalu. Přestožeg8ě do této pasáže ne- 
můžete aktivně zapějity záběry vás perfektně 
naladí na samatnoy, hru a" vtáhnou do světa 
Hvězdnýchgfálek« 

Pak už pásledujě první míse. V helikoptéře 
se objevíte nad bitevní vřavou vládnoucí na po- 
vrchu planety Geonosis. Během cesty se v ra- 
chotu výbuchů a palby laserů snažíte pochytit 
důležité informace z probíhajícího brifinku. Ná- 
sleduje rychlé slanění a první bojové nasazení 
může začít. Úvodní část slouží pouze jako se- 
známení s ovládáním a navození patřičné at- 
mosféry, takže se nějakého předčasného umí- 
rání nemusíte obávat. Místo toho obdivujete 
nádherně zpracované prostředí Geonosis 
a úchvatné bojové roboty. Po zemi pochodují 
pavoučí ocelová monstra, nad hlavou přelétají 
různé stíhačky a battledroidi střílejí po všem, co 
se pohne. Ještě ke všemu se kolem rojí okříd- 


GAIN ACCESS TO BRIDGE 


lení geonosiáni, kteří svými vzdušnými výpady 
představují velké nebezpečí. Úžasná atmosféra 
bojiště hráče nepochybně ohromí. Skoro až za- 
mrzí, že záhy nechá bitvu za sebou a vypraví se 
do útrob továrny na droidy. A právě uvnitř po- 
dobných lokací daleko od hlavní vřavy se ode- 
hrává převážná část Republic Gammando. 


Každý fanoušek Hvězdných válek se jistě ptá, 
jak se autorům povedlo zachytit jeho milovaný 
svět. Jak už jsme naznačilizdesignéři Republic 
Commando odvedly velkýkišt práce. V úvodu 
vás sice nečeká klasickýlěžch text doplněný 
legendární melodií, avšak běhělih hry už vše vy- 
padá, jak má —-zejména+modélý postavověrně: 
kopírují své filmové předlohy. Vojáci Republiky 


jsou navlečení do bílého brněné a po nepřáte- 
lích pálí z klasických laserových pušek, Ob- 
chodní federace naopak disponuje obyčejnými 
bitevními droidy, jejich „super“ verzí nebo rych- 
lopalnými droideky. Grafikům se taktéž poýeds 
lo výborně ztvárnit okřídlené geonosiáňy,ktelf 
útočí speciálním blasterem nebo klpírí. Aa 
modely postav nezaostává ani okolní"prd“ 
středí, ačkoliv není zrovna nejbohatší 
na detaily, fanou- 
šek Hvězdných 
válek si najde své- 
ho R2 droida, opravující- 
ho část poškozené lodi, mý- 
šoidního robůtka, brázdícího 
podlahu, a podobné drobnosti. 
Věrné zachycení afmostféry Star 
Wars by nemohlo fungovat báž kvalit- 
ního technického zprdcováníja Repu- 
blic Commando v tomto směru přímo 
exceluje. V tuhých přestřelkách sledu- 
jete nádherné představení, v němž 
kolem vás létají laserové paprsky, vy- 
buchují sudy s hořlavinoúřa z battle- 
droidů odlétávají kusy pléchu.// Určitě 
potěší i takové vychytávky jako mož- 
nost ustřelenítěla droidá, jehož nohy 
pak ještě chvili cupitají po (podlaze, 
nebo naopak půlka ocelového těla, 


Na můstek se musite prohit přes několik superbattledroitdů. 
V boji proti nim pomůže jen soustředěná palba do jednoho cíle. 


plazící se ve snaze ještě naposledy vystřelit po 
nepřátelích. V moderním grafickém zpracování 
samozřejmě nechybějí ani technologické' vy- 
moženosti nejnovějších 3D karet, takže se do- 
čkáte odlesků na brnění, dynamických světel 
nebo třeba chvění horkého vzduchu ve spojo- 
vací-šachtě. Atmosféru doplňuje rázná hudba 
Johna Williamse, z níž autoři vybrali hlavně mo- 
tivy z prvních dvou filmových epizod. 


by TY! A F 
Fanda Hvězdných válek se bude cítit jako doma. 
Jakou zábavu však Republic Commando přináší 
běžnému hráči akčních her? Herním pojetím asi 
nejvíce připomíná akční pecku Ha/o. Stanete se 
velitelem čtyřčlenného elitního Delta týmu a pus- 
itessesdesalnění speciálních operací, ktéré mají 
VTomtopribadě ovlivnit průběh klonových válek. 
Z toho vyplývá, že 
nepatříte tak úplně 
mezi řadové klony 
Jango Fetta, nýbrž 
jste prodělali speci- 
ální výcvik a jste při- 
praveni ma plnění misí v týlu nepřítele. Hlavní hr- 
dina dostal označení 32 a jeho kolegové pak 07, 
42 a 62. Sice to přesně odpovídá kódování klonů, 
avšak během hraní by čísla zněla příliš neosobně 
a nejspíš byste se dostatečně 
nesžili se svými kolegy v bo- 
ji. Proto vojáci vyfasovali 
přezdívky — v interkomu 
uslyšíte jména Sev, 
Fixer a Scorch. 


Každý z parťáků se specializuje na jinou 
bojovou činnost. Drsňák Scorch se hrne do 
boje v přední linii, dokonale ovládá pokládání 
výbušnin a občas vás počastuje uštěpačnou 
poznámkou. Vzadu naopak čeká ledově klid- 
ný Sev se smrtelně přesnou odstřelovačkou, 
kterou bez mrknutí oka rozsévá mezi nepřáte- 
le smrt. A konečně Fixer se specializuje na 
hackování bezpečnostních systémů a otevírá- 
ní elektronicky zamčených dveří. Během po- 
stupu hrou tyto schopnosti členů týmu využi- 
jete měrou vrchovatou. V boji přitom nevlád- 
ne žádný zmatek, v němž by si každý voják 
dělal, co chtěl, právě naopak — díky přítom- 
nosti jednoduchých příkazů zajistíte, aby mě- 
ly přestřelky jakýs takýs řád. V první řadě tý- 
mu nařídíte držet bojovou formaci, shromáž- 
dit se kolem vás, bránit pozici apod. 
Spolubojovníci se chovají překvapivě inteli- 
gentně. Striktně se drží rozkazů a přitom se 
kryjí před nepřátelskou palbou, vyhledávají 
výhodnější pozici pro střelbu a v případě 
potřeby si navzájem pomáhají. 


„> PŘELEZ, 


Kromě týmových formací můžete dávat vojá- 
kům také konkrétnější příkazy. Například v to- 
várně na Geonosis vběhnete do místnosti 
s otevřenými okny, jimiž se na vás vrhají geo- 
nosiánské potvory. Pokud zachováte klid, Seva 
s odstřelovačkou pošlete do rohu, kde bude 
v krytu hmyzáky likvidovat. Scorch zaklekne 
uprostřed za bednou a společnými silami se 
pokusíte chránit Fixera, který se mezitím na- 
bourá do terminálu a uzavře okna neprodyšnou 
bariérou. Ve hře narazíte na spoustu podob- 
ných situací, které lze vyřešit různou takti- 
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„Pánové, tam je teda husto. Vy teď 
zlikvidujete všechny droidy a já si 
radši zatím skočím na jedno.“ 


hk 
Jako specializovaná jednot- 

ka klonové armády samozřej- rá každému na- 
mě nejste vybavení standard- : i půmpuje adrenalin do 
ními zbraněmi, jaké nosí vo- 4 žil. V nehorázně 
jáci v poli. Začínáte sice i sy krátkém | časo- 
s pouhou energetickou pi- : “ ém limitu musí- 
stolkou a klasickou útoč- přokličkovat hor- 
nou puškou, avšak brzy © ním patrem, pobít 
do arzenálu přibudou E superbattledroidy, 
další unikátní kousky. „. kteří nedají svou 
Kromě odstřelovačky a ra- pvou kůži laci- 
ketometu seberete třeba 07 habourat se do 
geonosiánský organický laser ne- terminálu a rychle se vypa- 
bo technologicky vyspělé trandos- řit. Ve druhé kampani se přesunete 
hanské zbraně, jako je mohutná na útočný vesmírný křižník. 
brokovnice, průbojný samopal z až od se brzy 
nebo impulzní laser. Všechny při- promění v učiněné peklo 
tom najdou své uplatnění, a to k aa první setkání s tran- 
především v hektičtějších pasážích . h | doshany nebude žád- 
hry. V takovém hangáru na bitevní © liší nou procházkou rů- 
vesmírné lodi, kdy se na vás ze speci- žovou zahradou. Obě 
álních dodavačů ženou bitevní droidi, kampaně se jak vidno 
přijde každá silnější palba vhod. odehrávají v útrobách 
různých zařízení, a proto 


Ty slizké ještěrky se roztahují všude. Na Kashyyyku 
ale díky vašim zbraním dlouho nezůstanou. 


kou, což značně zpestřuje hratelnost. S příkazy 
souvisí ještě jedna unikátní vlastnost hry — jak- 


mile vás nebo někoho jiného z týmu dostanou 
nepřátelé na zem, neznamená to nutně konec. 
Ležíte pouze v bezvědomí a ostatní mají mož- 
nost rychle přiběhnout a pomocí elektrošoku 
vás oživit. Díky tomuto prvku se často vyhra- 
bete i ze zdánlivě beznadějných situací, aniž 
byste dokola nahrávali uložené pozice, a hra 
tak získává perfektní spád. 


TYPICKÉ AKCE V MISI 


bb DVĚ PLANETY A LOĎ 
Republic Commando tvoří tři vcelku 
rozsáhlé kampaně. První z nich vás 
zavede na povrch planety Geonosis, 
přesněji řečeno do útrob továrny 
na droidy a jejího skladiště. Nejpr- 
ve musíte bázi infiltrovat a posléze 

ji vyhodit do povětří. Na konci kam- 


se dočkáte většinou po- 

někud fádních ocelových 

stěn, pravoúhlých chodeb 

a stroze vybavených-míst- 

ností. Oživení nastane“Ve 

třetí kampani, v níž přista- 

nete na zalesněné planetě PASDVYK, „obý- 


vané huňatými Wookie. „ 


oním 


cm 


= 
tis 
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Na bitevním poli na planetě Geonosis se musíme Dále vyrazíme směrem k protivzdušnému bunkru. Toto ocelové zařízení neustále vypouští nové batt- 
probít několika kaňony. Na náš příkaz se Fixer schoval — Delta tým dostane z velení instrukce, podle nichž mu- © ledroidy. Tomu zamezíme položením výbušniny a je- 
za vrak stíhačky, odkud kryje ostatní v postupu vpřed. © sí bunkr zničit laserovým kanónem. jím následným odpálením. 
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Výborný zážitek z akčního běsnění však tro- 
chu sráží krátká herní doba. Kampaň snadno 
pokoříte za tři až čtyři hodinky, což ve výsledku 
znamená nijak závratných dvanáct hodin. 
A právě proto, že akce.má lý spád a nenu- 
díte se u ní, vás bude poli ičení dvojnásob 
mrzet, že hra nepokračuje dájkKdyž už jsme 


© vesmírná sci-fi řežba © © zábava na několik dnů 
© perfektně vystižená © © boj Jediů 


atmosféra Hvězdných se světelnými meči 
válek © kooperativní 

© armáda bitevních multiplayer 
droidů 


= jěRo týmové variajílý dagapture the flag tu na- 
jdete užejen dobýVácí aěšault. Nic převratného 


lá a I vícéshráčů nijak nevybočují 
„Přěč autoři nezařadili do hry koope- 
Kiplayer, pro nás zůstává záhadou. 
řsystém k tomu přitom vybízí a možnost 


: přdjít si Republic Commando ve společnosti 


kamarádů by herní zážitek značně umocnilo. 


>) SKVĚLÁ ZÁBAVA A JEŠTĚ 
LEPSI VYHLÍDKY 
Letošní rok začal pro milovníky Hvězdných vá- 
lek nadmíru dobře. Po vynikajícím RPG Knights 
of the Old Republic Il: The Sith Lords se dočka- 
li takévpříznivci akčního žánru. Republic Com- 
mando, splnilo očekávání a bezesporu si za- 
slouží pozornost nejen Lucasových příznivců, 
ruživých akčních hráčů. V polovině 
k čeká největší bomba. Na filmová 
plátna konečně pronikne Epizoda III, u jejíhož 
traileru jsme slintali blahem. Společně s fil- 
mem by se'taktéž měla objevit third person ak- 
ce Episode Ill: Revenge of the Sith, která se 
však podle posledních zpráv z LucasArts obje- 


u těch výtek, určitě-stojí.za-z necosto c jooo ooo A kdyby vám to jéště ne- 
který nepotěší hlavně znalce Hvězdných Vá 5 podzim se dočkáte zajímavě vypa- 


— první nadšení z nádherně zpracovaného svě- 
ta brzy ochladne, neboť ho jednoznačně přebi- 
je frenetická akce. Jakkoliv se Republic Com- 
mando tváří jako takticky laděná akce, zůstává 
pouze u čistokrevné řežby. V boji tedy úspěch 
závisí výhradně na přesnosti a rychlosti střelby 
a taktické manévry týmu slouží spíše ke zpest 
ření nebo zjednodušení probíhajících operací. 
Docela nepochopitelné je, že v jinak velmi 
povedené hře autoři takovým způsobem od- 
fláknou multiplayerovou část. Proti va 
hráčům můžete zápasit v pouhých ošmi arél 


nách, jejichž mapy tvoří upravené ú s | : 


ních kampaní. Vedle klasického dea 


dající strategie Empire at War. 4 
LiBOR VACATA 
05G0179 


VERDIKT: zábavné a svižné boje ve světě 


Hvězdných válek, které uspokojí i náročné 
vyznavače akčního žánru. 


0% 


nenodzvojíš " ji 


„Hal Načapal j jsem tě. Okamžitě vystřel od toho terminálu!“ 


CEONNOY saA EF 

NOE THRT TR E ARE 
s E Vežik l 6A TR 
INOERGA OUNC BO 


MPENETRÁB E i ovR 


PRESS Ě STO CANCEL 
DOOR GREÁCH MANEUVER 


, 


%o7 40624 ) smmimmým 
= „ s 
o mw d > 


Cestu k laserovému kanónu blokují zamčené dve- 


Další bombou vyhodíme do povětří nabíjecí mecha- 


ře. Ani takovou překážku nebude těžké překonat — nismus protivzdušné ochrany. Členové Delta týmu se 


stačí trocha trhaviny, a zámek povolí. 


HE s 
i * 


spořádaně kryjí před nebezpečnými plameny. 


Otevřeným oknem po nás pálí elitní geonosiánský vo- 
ják. Ještě že je s námi Scorch a jeho hackerské schop- 
nosti. Během chvíle prolomí terminál a okna uzavře. 
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Tohle město prostě bude naše — a bez diskuse! 


Výrobce: Gearbox Software e Vydavatel: Ubisoft e Distributor pro ČR: Playman e Cena: 1599 Kč e Lokalizace: titulky e Internet: wvwvw.brothersinarmsgame.com 
© Multiplayer: ano e Minimum: CPU 1 GHz, 256 MB RAM, HDD 5 GB, 3D karta 64 MB e Doporučujeme: CPU 2,5 GHz, 1 GB RAM, HDD 5 GB, 3D karta 128 MB 
Aatt Baker se narod 2 ra 1921 a o dvacet let pozdě 6 ; i| álečné akce nejsou na herní scéně žádnou 
nd i V- Vše odstartovala série Meda/ of 
: Honor, kterou následovala neméně kvalit- 
podobne jako Spol n ; uUZU nemel! | ní Call of Duty. Příběhů obyčejných vojáků už 
| i ale bylo na náš vkus trochu moc, proto jsme 
byli hodně zvědaví, jak si s tímto přetěžkým 
J úkolem poradí zkušený vývojářský tým Gearbox 
idí.- Víte však, kolik lidí zemřelo během j Software pod přísným pohledem Ubisoftu. 
—= om O chystané akci Brothers in Arms: Road to Hill 
aka M 30 se totiž už nějaký ten pátek šuškalo a není 
: "7 lu c žádným tajemstvím, že by se od výše zmiňova- 
ných titulů měla v mnohém odlišovat. Jak dale- 
ce však autoři dostáli svým odvážným slibům, 
se dozvídáme až nyní. Se třiadvacetiletým Mat- 
tem jsme v Normandii strávili celý týden po dni 
D a prožili jsme s ním každičký okamžik. Chvíle 
vítězství i kruté porážky, mizivé okamžiky štěstí 
i kruté řádění nemilosrdné smrti. 


>> BAKER A UZÍ 

Jak již bylo řečeno, Brothers in Arms se od 
ostatních válečných akcí dosti liší a ve výsledku 
tak hardcore hráčům nabízí mnohem intenziv- 
nější zážitek. Buďte si však jistí, že se během 
několika dní s Mattem pořádně potrápíte. Vý- 
vojáři z Gearbox Software totiž svoje nové dítko 
povýšili na taktickou válečnou akci, která je 
o poznání obtížnější než její nevlastní sestřičky, 
zato vás ale neustále drží ve střehu. Na začátku 
dostanete na výběr ze třech různých obtížností, 


získáte dáreček v podobě jedné „autentické“. 
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Tenhle parašutista očividně ani nepřistál. 


ke 
što 


SITUATIONAL 
AWwARENESS VIEW 


Vzhledem k tomu, že velící seržant by měl mít 
vždy přehled o aktuální akci, přidali autoři do hry 
i speciální taktický pohled nazvaný Situational 
Awareness View. Po jeho aktivování se akce za- 
staví a pohled se přesune do ptačí perspektivy. 
Odtud si můžete prohlédnout okolní terén či roz- 
místění svých i nepřátelských vojáků a promyslet 
vhodnou taktiku. Tuto možnost jsme však kvůli je- 
jímu nešťastnému zpracování použili pouze pár- 
krát za celou hru. Vzhledem k tomu, že ovládání je 
chtě nechtě ovlivněno konzolovými verzemi, je 
provedení taktického pohledu poněkud nešťastné 
a rozhodně neskýtá takový přehled, jak by bylo 
třeba. Obraz nelze volně přibližovat ani rotovat 
s kamerou, což hlavní funkci taktického pohledu 
docela degraduje. Když už nic jiného, alespoň jej 
využijete ke sledování kondice hlavního hrdiny 
a jeho kolegů. 


Ta je však určena výhradně pro opravdové 
fajnšmekry, kteří si chtějí vyzkoušet, jaké to na 
skutečném bitevním poli vlastně bylo. Za ja- 
koukoli chybičku se totiž vybírá krutý poplatek 
v podobě lidských životů a zodpovědnost za 
výsadkářskou jednotku tíží jako kámen, táh- 
noucí stresovaného vojáka do hustého bahna 
chmurných myšlenek a nočních můr. 

Seržant Matt Baker patří ke slavné jednotce 
parašutistů, jež se počínaje dnem D zúčastnila 
mnoha důležitých bojů v Normandii, aby nako- 
nec zvítězila v šílené bitvě o francouzské město 
Carentan. Z původního počtu třinácti mladých 
vojáků se však šťastného konce nedočkají 


Nechte si zajít chuť na klasická brnění 
a lékárničky, které k obyčejným akčním 


titulům již neodmyslitelně patří. 


všichni a během hry si prožijete několik oprav- 
du horkých chvil. Válka je krutá a nenasytná 
smrt si při svém euforickém řádění nijak nevy- 
bírá. Starost o životy vašich vojáků se stává 
hnacím motorem Brothers in Arms, díky němuž 
je tato válečná akce bezpochyby výjimečná. 
Jen škoda několika nepříjemných nedostatků, 
které onen realistický prvek a nezapomenutel- 
nou atmosféru narušují. Než si však začneme 
opravdu stěžovat, radši se podívejme, jak se ta- 
to lákavá novinka vlastně hraje, 


b> VÍTEJTE VE VÁLCE 


Vývojáři z Gearbox Software pro fanoušky vá- 


lečných akcí připravili téměř dvacet misí v zele- 
nající se Normandii. Na rozdíl od klasických 
akčních titulů dostanete na starost vždy něko- 
lik vojáků, kteří vám s nepřátelskou přesilou po- 
mohou. Matt Baker totiž není žádný neohrože- 
ný hrdina, jenž dokáže bez bázně a hany čelit 


Hoši, dejte jim na frak! 


Plate 


M ť: SI A u 
stovkám skopčáků a ve volných chvílích si ješ- 
tě ošetřovat průstřely plic, srdce a dalších or- 
gánů, jejichž funkce mu je naprosto cizí. Nech- 
te si zajít chuť na klasická brnění a lékárničky, 
které k obyčejným akčním titulům již neod- 
myslitelně patří. Zapomeňte na přesný počet 
životů a zázračné uzdravování po obzvláště ob- 
tížných bojích. Vítejte ve válce! 

Vzhledem k tomu, že životy vojáků závisejí 
na správně zvolené taktice, neměli byste opo- 
míjet originální videotutoriál, v němž vám plu- 
kovník John Antal přiblíží správnou bojovou 
techniku. Poté se s chutí můžete vrhnout do 
hry, a díky užitečným radám si osvojit ovládání. 
Na začátku sice budete chvilku 
soukromničit, ale co nevidět dosta- 
nete pod kontrolu první nebožáky. 
Jakmile špatně zhodnotíte situaci 
a nezvolíte bezpečný, ale zároveň 
účinný postup, utrpí jednotka včet- 
ně vaší maličkosti těžká zranění i na nejlehčí na- 
bízenou obtížnost, což musíte rozhodně brát 
v úvahu. Ideální situace nastává, pokud máte 
pod kontrolou oba týmy — „fire“ i „assault“. Za- 
tímco prvně zmiňovaní vojáci mají zbraně urče- 
né pro tzv. potlačení nepřítele na dálku (puška, 
lehký kulomet, granáty), druzí se specializují na 
přímé zneškodnění vystrašených fricků (puška, 
samopal, granáty). Oba týmy samozřejmě za- 
sáhnou kdykoli podle vašich pokynů, ale pokud 
využijete jejich pravého potenciálu, dočkáte se 
mnohem efektivnějších akcí. Občas místo jed- 
noho týmu ovládnete tank, a Brothers in Arms 
tak získají zcela jiný rozměr. Opancéřovaný ko- 
los lze použít například jako účinný kryt pro 
jednotku, která tak přežije i v jinak doslova smr- 
telné zóně. Jen si musíte dát pozor na dostřel 
minometů, jejichž zásahy jsou pochopitelně fa- 
tální i pro pásového obrněnce. Zvláštní kapito- 
lou jsou pak setkání s nepřátelskými tanky — 
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PŘÍJEMNÉ BONUSY 


pokud velíte vlastnímu tanku, máte velkou šan- © poklepáním na levou myší tlapičku, zvolený tým Aby autoři úspěšné hráče náležitě odměnili, 
ci na úspěch, ale jinak se musíte dostat nepřá- — zaútočí. Sami po pár misích zjistíte, že tento způ- přidali do Brothers in Arms spoustu různých bo- 
telskému kolosu na kobylku a hodit jeho po- — sob je naprosto jednoduchý a dostačující. Autoři nusů. Za dokončení misí na různé druhy obtíž- 
sádce dáreček v podobě odjištěného granátu. © se holt museli snažit, jelikož hru vydávají i na kon- nosti obdržíte medaile, jež vám zpřístupní zajíma- 
Čas od času se však střetnete s Tigery, na kte- © zolích, kde je nutné vše zvládnout pouze na oby- vé artworky, fotografie, videa a komentáře s te- 
ré už tato taktika neplatí a je třeba sáhnout po © čejném gamepadu. matikou hry. Čím drsnější je obtížnost mise, tím 
panzerfaustu. Horší je to bohužel s umělou inteligencí. lepší je výsledná odměna. Obecně však platí, že 
Zpočátku nás příjemně překvapila, jelikož roz- tyto bonusy si pořádně vychutnají pouze nadše- 
bb IKLICK SEM, KLICK TAM hodně patří k nejlepším ve svém žánru — parťáci ní fanoušci Borthers in Arms a znalci druhé svě- 
A jak se vlastně Brothers in Arms ovládá? Po- © se při přesunu sami schovávají za překážky, kryjí tové války, kteří tak nahlédnou do zákulisí někte- 
pravdě řečeno, tuto část hry autoři zvládli na jed- — se střelbou a do skutečných vojáků jim chybí jen rých zajímavých akcí a prohlédnou si další, jimi 
ničku s hvězdičkou. Týmům jednoduše rozkazu- málo. Ale vzhledem k tomu, že obtížnost během tolik milované dokumenty. 
jete pouze pomocí myši — stisknutím pravého tla- hry rapidně vzrůstá, nesmyslné chyby, kterých se 
občas dopouštějí, nemilosrdně 


Skolit opodál stojícího skopčáka není nic © vyplouvají na povrch. Na konci 


. : ř Pa: se pak mnohokrát stane, že ne- 
jednoduchého a na zbrklé akce a frontální aosný nathfinding| jednotě 


útoky raději rovnou zapomeňte. z vašich svěřenců rozhodne 
o výsledku bitvy ve prospěch 
čítka je pošlete na jakékoli viditelné místo. německých nepřátel. Svojí troškou do mlýna při- 
Problém ovšem nastává, pokud je chcete přesu- spívá i ukládání hry pouze formou checkpointů, 
nout tam, kam zrovna nevidíte. Tentýž postup které se navíc ještě navzájem přepisují. Sice jsou 
použijete i v případě potlačovací palby — stačí na poměrně časté, ale při opakovaném řešení složi- 
nepřátelské vojáky zamířit a pravým tlačítkem — tých bitev se stejně nevyhnete nudnému opako- 
rozpoutat peklo. Když uvedenou akci doplníte vání předcházejících triviálních střetů. Brothers in 
o mm Arms je pekelně těžkou akcí, jež vyžaduje notnou 
dávku trpělivosti. Jakmile se vám však povede 
rozlousknout pořádně tvrdé oříšky, budete na se- 

be náležitě hrdí. 


Zahrajeme si skořápky? 


VIEW NEXT 


bb PODIVNÉ PROTIKLADY 

Autoři zapracovali i na přesnosti střelby, kterou 

opět nelze srovnávat s ostatními akcemi. Vojáci 

jsou (včetně hlavního hrdiny) stejně jako ve sku- 

tečnosti silně nervózní, čemuž odpovídá i přes- 

nost míření. Skolit opodál stojícího skopčáka te- 

dy není nic jednoduchého a na zbrklé akce 

a frontální útoky raději rovnou zapomeňte. Vy- 

chvalovaným realistickým zpracováním však bo- 

hužel otřásá nerealistické pojetí smrti vašich ko- VIEW NEXT 
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brothers in 
arms není 


© jednoduchá 
© prone y 
© obyčejnou řežbou 


brothers 


in arms je 


© intenzivní akce 
© úžasná atmosféra 
e další válečný příběh 


legů. Pokud zemře Matt, je celá akce ztracená. 
Jakmile však padne jakýkoli jiný voják, jako zázra- 
kem se objeví živý a zdravý v další misi. Automa- 
tické uzdravení zraněných vojáků bychom ještě 
skousli, ale tohle už je trochu moc, zvláště když 
autoři kladou důraz na přiblížení osudů slavných 
výsadkářů. Proto jsme během hry misi pokaždé 
dobrovolně ukončili a začali znovu, abychom si 
neničili jinak úžasnou atmosféru. Sice jsme si 
prošli vskutku těžkými situacemi, mlátili jsme do 
všeho kolem sebe a s očima podlitýma krví jsme 
mučili domácí mazlíčky, ale zodpovědně jsme 
převzali seržantovu roli. 

Dalším ústupkem Gearbox Software ve pro- 
spěch hratelnosti, s nímž však rozhodně souhla- 
síme, je nekonečné množství nábojů vašich kole- 
gů. Hlavní hrdina se o zbraně starat musí, ale 
ostatní mohou pálit až do skonání světa. S tím 
ostatně souvisejí i zbraně samotné, kterých sice 
není mnoho, ale rozhodně si s nimi vystačíte. Po- 
kud vám dojdou náboje do vlastních kousků, mů- 
žete kdykoliv sebrat nádobíčko od mrtvých ne- 
přátel. Ale pozor, jako správný řadový voják po- 
berete pouze dvě zbraně a několik granátů. 
Zařádíte si i s nádhernou odstřelovací puškou, 
trochu však zamrzí, že vaši kolegové nemohou 
německé zbraně použít a tahají se jen s vlastní, 
občas horší výbavou. 


Všechny uvedené nedostatky ale hravě vyvažu- 
je vynikající hratelnost a hutná válečná atmo- 
sféra, kterou je akce Brothers in Arms doslova 
přecpána. Jednotlivé mise se od sebe dosti li- 
ší, a zatímco některé jsou striktně lineární, jiné 
nabízejí velkou svobodu a v podstatě záleží jen 
na vás, jak se k likvidaci nepřátel postavíte. Do- 
čkáte se i různorodých úkolů — budete napří- 
klad dobývat určité objekty a bránit je proti úto- 
čícím nepřátelům, vyhodíte do povětří most ne- 


bo zneškodníte dřevěné kůly na polích, jež brá- 
ní v přistání Spojeneckých letadel. Čas od času 
navážete spolupráci s dalšími skupinami vojá- 
ků, na které během několikadenního putování 
malebnou, avšak nepředstavitelně krutou Nor- 
mandií narazíte. 

Na své si ostatně přijdou i hráči, kteří si potr- 
pí na kvalitní audiovizuální zpracování. Boje jsou 
totiž naprosto úchvatné, postavy vojáků jedny 
z nejlepších, jaké se kdy ve válečných akcích ob- 
jevily, a krajina bere dech. Barevný západ slunce 
podpořený „bloom“ efektem, zatopené oblasti 
nebo pobořené město zajistí potřebnou různoro- 
dost prostředí a úspěšně zaženou jakékoli myš- 
lenky na stereotyp. Plusem hry je rovněž její his- 
torická přesnost. Autoři strávili dlouhé hodiny 
studováním v archivech, aby přinesli co možná 

Velkým přínosem pro Brothers in Arms je 
multiplayer, nabízející úžasný herní zážitek — 
podporuje až čtyři hráče se dvěma týmy na jed- 
nom bitevním poli, kdy jde už opravdu do tuhé- 
ho a ke slovu přichází čisté taktizování v neuvě- 
řitelném časovém presu. Pokud máte rádi vá- 
lečné akce a jste již znudění klasickou 
„one-man show“, je pro vás tato novinka jas- 
nou volbou. Obrňte se trpělivostí a zapamatuj- 
te si, že samotář válku nikdy nevyhraje, pokud 
zrovna nevypadá jako Sly nebo Arnie. i 
PETR PROŠEK 

05G0180 


Trochu rušno na náš vkus. "% 


VERDIKT: skvělá taktická akce z prostředí 
druhé světové války, jež kombinuje detailní 
realistické zpracování s úžasnou hratelností. 
Vyžaduje ovšem pořádnou dávku trpělivosti. 


PC GIGAMAX s procesorem Intel* Pentium“ 4 s HT technologií 
vyniká v souběžném zpracování několika úkolů. Nemusíte vypínat 
antivirovou ochranu při sledování filmů nebo hraní her, abyste si 
vychutnali rychlou odezvu počítače. 


PC GIGAMAX Mach4 620 cena bez DPH: 16 760Kč, cena vě. DPH: 19 980 Kč 
Procesor Intel? Pentium“ 4 530J HT 3.0 GHz FSB 800, 512MB Dual DDR400, 

80GB SATA HD ST, DVD+R/RW LITE-ON, FDD+ čtečka pamět.karet 7v1, PC-Express 
GeForce 6600 128MB DDR DVI+HDTV, MB GIGABYTE chipset i915P, GLAN, zvuk 7+1, 

8x USB 2.0, 2x IEEE-1394, kláv.+ opt.myš, záruka 2 roky nebo za příplatek 476 Kč 

záruka 3 roky. K uvedené sestavě doporučujeme: MS Windows“ XP Home (2 440 Kč) 

o 17" LCD panel Yismart 1280x1024, 16ms (6 414 Kč). Ceny vč, DPH 

Intel, Intel logo, Intel Inside, Intel Inside logo, Intel Centrino, Intel Centrino logo, Celeron, Intel Xeon, Intel 


SpeedStep, Itanium, Pentium, and Pentium Ill Xeon jsou obchodní známky nebo registrované obchodní 
známky společnosti Intel nebo jejich dceřinných společností ve Spojených státech a jiných zerních 


On-line konfigurátor vč. sklad. dostupnosti, aktuální ceny a prodejce najdete na 


É L P ELAP Brno, Řípská 5, 627 00, tel.: +420 548 427 711-5, e-mail: obchod.brno©elap.cz 
© ELAP Praha 10, Záběhlická 31/1230, tel.: +420 272 191 412-4, e-mail: obchod.prahaeelap.cz 
INFOLINKA: 800 555 055 


COMPUTER DISTRIBUTION WWW. 


elap.cz, 


Foto PC je ilustrativní, změna cen vyhrazena 


Vítěz velkého srovnávacího testu 
12- PC v časopise Computer č.24/ 
2004 s oceněním „Dobrá koupě“!!! 
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Podle toho zástupu lidí se zdá, že na náměstí by měl stát nový supermarket Americký sen. 


Výrobce: Eugene Systems 
Multiplayer: ano 


Vydavatel: Atari 


Distributor pro ČR: SeVeN M e Cena: 899 Kč 
Minimum: CPU 1,5 GHz, 256 MB RAM, HDD 3 GB, 3D karta 64 MB 


Lokalizace: manuál 


Internet: www.atari.com/actofwar/ 
Doporučujeme: CPU 3 GHz, 1 GB RAM, HDD 3 GB, 3D karta 256 MB 


Nemusíte tomu věřit, ale díry v časoprostoru existují. Těžko najít nějaké 
vědecké vysvětlení, ale důkazy jsou nesmlouvavé a jasné, zabírají celé 
DVD a leží na stole v redakci. Hádáte správně — Act of War: Direct Acti- 
on je překvapivou směsicí herních prvků, které k nám propadly doslova 
z minulého století, aktuální teroristicko-politické situace a špičkového 


technického zpracování. 


začneme zostra: mezi nejstarožitnější 

a zároveň nejpochybnější součásti hry 

patří četné videoscény mezi jednotlivý- 
mi misemi singleplayverové kampaně a také 
během nich. Sice připomínají kdysi oblíbená 
videa z Command 8 Conguer a je jich oprav- 
du neskutečné množství, ale kvalita osciluje 
někde mezi Rodinnými pouty a maňáskovým 
představením, které si s pomocí dvou bram- 
bor, natvrdo uzavřeného vejce, čtyř zrníček 
kmínu, rozkrojené mrkve a dvojice vařeček 
můžete vystrojit sami. 

Je to poměrně škoda, neboť právě příběh 
hraje v singleplaverové kampani jasný prim. 
Dlouhá, byť nelidskými hereckými výkony prošpi- 
kovaná videa uvádějí každou misi a dokonce i bě- 
hem nich je hráč často — formou „obraz v obraze“ 
— konfrontován s dalšími scénami. Je to tím mr- 
zutější, že příběh sám je propracovaný, aktuální, 


naléhavý a přiměřeně realistický, čímž dává hře 
skvělý spád. Slovo „realistický“ ovšem berte 
s mírnou nadsázkou, platí spíše v porovnání 


Kvalita videoscén osciluje někde mezi Rodinnými 
pouty a maňáskovým představením, které si 

S pomocí dvou brambor, natvrdo uzavřeného vejce, 
čtyř zrníček kmínu, rozkrojené mrkve a dvojice 


vařeček můžete vystrojit sami. 


s fantastickými příběhy, které běžné strategie na- 
bízejí. Samozřejmě, že Washington D. C. plný ne- 
přátelských tanků (jež sem v klidu dopravily ob- 
chodní lodě), překvapená americká armáda ne- 
schopná okamžitého zásahu a bezuzdná 
destrukce velkých amerických měst není ničím, 
co bychom za střízliva považovali za možné. 


DUBEN 2005 


OSCARA ASI NEDOSTANOU 
Kredit za chytlavou story zasluhuje americký 
autor vojensko-politických bestsellerů Dale 
Brown, který u nás ale není příliš známý, a tak 
vám musí stačit ujištění, že jde o jakéhosi To- 
ma Clancyho chudých. Pan Brown na hře pra- 
coval jako konzultant, a nutno dodat, že s je- 
ho přispěním tu vykvetl příběh, jenž hráče ži- 
vě vtáhne do děje. Paradoxně i přesto, že 
charaktery jsou až trapně ploché a s nulovým 
vývojem, archetypy postav jako by vypadly 
z filmů s Bélou Lugosim a ochotnické výkony 
herců zasluhují doži- 
votní výsměch a pohr- 
dání, v některých pří- 
padech i kriminál. Díky 
předvídatelným a ha- 
nebně zahraným po- 
stavám je příběh mís- 
ty nevítaně průhledný, 
přičemž tuto mizérii 
zaručují zejména hlavní protagonisté — blázni- 
vý prezident a vrchní padouch, vedle kterých 
je i vaše lednička Oscarovým kandidátem. 
Vladimír Menšík by plakal. 

Jenže GameStar není kulturní revue a srov- 
návat místní rozevláté šmíráky z béčkových se- 
riálů s hollywoodskou produkcí také není fér; 


navíc jsou videa technicky poměrně slušná. 
Mnohem podstatnější je hra samotná, a ta, 
zcela bez řečí, vynahrazuje méně podařené 
součásti měrou vrchovatou. Act of War obsa- 
huje tři herní strany: speciální jednotku Task- 
force Talon, americkou U. S. Army a The Con- 
sortium. V singleplayverové kampani ale vy- 
zkoušíte jen dvě z nich (Talon a U.S. Army), 
jelikož zažít události z opačného pohledu, tedy 
optikou zlotřilého Konsorcia, není možné — 
vzhledem k rozsahu příběhu a obrovskému 
množství videosekvencí je to i pochopitelné. 
The Consortium figuruje v příběhu pouze jako 


velmi podařený záporný element a jde 
o v dnešní době tolik skloňované teroristy, 
přesněji gigantickou teroristickou organizaci, 
jež však není černobílou karikaturou al-Káidy 


Nevypadá to, že hy letadlo shazovalo zrovna humanitární pomoc. 


a příběh sám odhalí o jejím původu a cílech 
mnoho zajímavého. Její velmi obsáhlý arzenál 
můžete vyzkoušet alespoň v multiplayeru či 
skirmish módu. 


» 


Herně je Act of War po všech stránkách tradič- 
ní realtime strategií. Zdaleka nejblíže, místy 
snad až příliš, má k hitové Command and Con- 
guer: Generals. Podobnost je občas až alarmu- 
jící: některé jednotky jako by si z oka vypadly, 
každá strana má svou super-zbraň a teroristé 
se přesunují pomocí 
podzemních kanálů. 
Snadno bychom 
mohli dojít k příkrým 
soudům, ale za prvé 
je tu mnoho pokud 
ne přímo nového, pak alespoň specifického, 
a za druhé je hraní velmi zábavné, takže jakýkoli 
odsudek by byl čirým pokrytectvím. Kupříkladu 
těžba surovin (přesněji „suroviny“, jelikož kro- 


mě amerických dolarů tu nic jiného nenajdete) 
probíhá jak dobře známým a nijak překvapují- 
cím způsobem - těžbou z naftových vrtů —, tak 
i pomocí svěže znějícího konceptu — zajímáním 
teroristů. Těžba ropy není nijak náročná, stačí 
postavit vrt, rafinerii a celý komplex přiměřeně 
chránit. Peníze pak neodvratně plynou do vaší 
pokladny, kde je obratem proměňujete v nové 
jednotky pro věčně hladovou válečnou mašiné- 
rii. Financovat boje lze ale i dalšími, méně ob- 
vyklými způsoby. Zmiňované zajímání teroristů 
V prvé řadě je nutné kriticky zranit nepřítele. 
Spolu s posledními zlomky zdraví opouští zary- 
té válečníky odvaha a přesvědčení, načež 
v hrůze poklekají na zem a gestem naznačují 
svou rezignaci (indikátorem je i jejich pobliká- 
vání, takže je vše přehledné). Pak stačí vyslat 
pěchotní jednotku, aby zmoženým výtečníkům 
nasadila klepeta, přičemž již v tento moment 
jste jednorázově finančně odměněni. A to není 
zdaleka všechno! Po transportu do cely (umís- 
těné v nemocnici, věznici či špionážním centru) 
totiž každý zajatec co chvilku generuje další 
peníze — čím víc vězňů máte, tím více vám vy- 
dělávají. Kromě toho je možné mukla i propus- 
tit, za což vám vyklopí důvěrné informace, ve 
hře znázorněné krátkodobým odkrytím vybra- 
ného zahaleného místa na mapě. Mechanis- 
mus získává zvláštní příchuť zejména v multi- 
playeru, kdy zcela jasně víte, že protivník vaše 
zraněné jednotky nejen vyřadil z boje, ale do- 
konce mu i vydělávají! Vážit si života svých svě- 
řenců se tu tak vyplatí citelně více než v jiných 
RTS — pokud zraněné vojáky nevyléčíte, možná 
skončí v nepřítelově kriminálu, odkud vám sice 
mimoděk, ale aktivně budou škodit. 


MI 


Svým způsobem unikátní je i fakt, že se Act of 
War odehrává převážně ve městech. A nutno 
dodat, že ne ledasjakých: míra detailu je až ne- 
skutečná, bohatost a živost ohromující, textury 
špičkové. Města nabízejí mnohé více či méně 
obvyklé strategické možnosti — najdete v nich 
třeba banky, které se po obsazení pěchotou 
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+ 


Jen co helikoptéry vysadí všechny vojáky, rozpoutá se v ulicích pěkný masakr. 


stanou zdrojem vašich příjmů. Vybírání ban- 
kovních sejfů americkou armádou nám sice 
přijde trochu nezvyklé, ale herně to funguje 
dobře. Také je možné mnohé stavby využít ja- 


Budovy se tak stávají významným strategickým 
faktorem, neboť parta šikovně zašitých panďuláků 
s bazukami či střelami Stinger dokáže zatopit 

i skupině helikoptér Apache neho těžkých tanků. 


ko kryt, čímž pěchota získá podstatný defen- 
zivní bonus. Budovy se tak stávají význam- 
ným strategickým faktorem, neboť parta ši- 
kovně zašitých panďuláků s bazukami či 
střelami Stinger dokáže zatopit i skupině heli- 
koptér Apache nebo těžkých tanků. Skvěle 


vypadající město bohužel není zadarmo. 
Hardwarové nároky se při větších shlucích 
jednotek, obyčejně doprovázených četnými 
explozemi, ošklivě nafukují a přehlednost bo- 
jů také není bůhvíjaká 
- a to i přesto, že ka- 
merou můžete pohy- 
bovat dle libosti. 
Důležitou součástí 
každé RTS je uživatel- 
ské rozhraní a v tomto 
ohledu je Act of War 
velmi tradiční. Menu jsou přehledné a stylová, 
samotný herní interface ovšem zabírá poměr- 
ně velkou část obrazovky, což v dnešní době 
působí dosti archaicky. Časté „obraz v obraze“ 
videa sice rozvíjejí příběh, ale také nepříjemně 
snižují snímkovou frekvenci hry. Důležité je, že 


Ť 
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act of war je 


© jednoduchá 


a dostupná pro 


každého hrá 


© graficky strhující 


© hardwarově 
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act oí war není 


© strategicky náročná 


© hluboce inovativní 


če © propracovaná po 


náročná 
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KLÁVESOVÉ ZKRATKY 


V dnešní době je používání klávesových zkratek v realtimových strate- 
giích nikoliv výsadou, ale nutností, a to zejména v multiplayeru. Několik 
těch užitečnějších vám nyní přinášíme. 


Označit další jednotku v selekci — [Tab] 

Přepínání mezi nečinnými staviteli (helikoptéry/bagry) — 
Přepínání mezi jednotlivými HO — [BackSpace] 

Přidat jednotku do selekce — [Shift] + levý klik 

Zvětšit rozestupy mezi jednotkami — [Alt] + [S] 
Screenshot — [PrintScreen] 

Signál (na minimapě) — [Alt] + [G] 

Poslat zprávu všem hráčům v alianci — [Ctrl] + [Enter] 
Otevřít stavební menu č. 1 (Defcon3/Undrecover/Battlefield menu) — [X] 
Otevřít stavební menu č. 2 (Defcon2/Revealed/SHIELD menu) — [C] 
Otevřít stavební menu č. 3 (Defcon1/Drone Technology menu) — [V] 
Vypustit taktickou zbraň — [F1] 

Auicksave — [F5] 

Vycentrování kamery na posledního zajatce — [Space] 


[+] 
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Ten pilot se snad zbláznil. Copak nevidí tu kostelní věž? 


mnohé herní mechanismy jsou 
implementovány s elegancí a jed- 
noduchostí, tudíž nároky na inter- 
face, jeho obsluhu a v konečném 
důsledku i na naše nervy zdravě 
umenšují. Ať už jde o inteligentní 
hledání cesty jednotek, pohodlný 
dosah ozdravného efektu ambu- 
lantních helikoptér či tlačítko k vy- 
hledávání nečinných stavebních 
strojů, vše funguje tak, jak má. 
Nepochopte nás špatně, tady ne- 
jde o nic nového, a aplaudovat za 
to, že něco funguje tak, jak má, 
nám není vlastní, ale dobře víme, 
zhůvěřilostí jsou autoři 
ých RTS schopní — malá po- 
zitivní zmínka snad nic pokazí. 


bb 


Co se týče náplní samotných misí 
(ve hře jich je čtrnáct), musíme 
ocenit zejména pestrost a variabi- 
litu prostředí, méně už ale úkoly, 
kterými se budete zabývat. Měst- 
ská, pouštní a další atraktivně 
zpracovaná místa se střídají ve 
velkém stylu a hráčovo oko má 
sotva kdy chvíli klid. Nepochybně 
méně rozmanité jsou taktiký, ve- 
doucí k úspěchu. Ačkoli jsme 
singleplayerovou část hry dokon- 
čili, málokdy bychom vítěznou 
taktiku označili za něco jiného, 
než snahu vyrobit co nejvíce růz- 
ných jednotek a následně je (po- 
kud možno pohromadě) vyslat 
k útoku či obraně. Ve městech 
můžete tuto zažitou formuli oživit 
za pomoci budov a zcela nutné je 
i užití principu „combined arms“, 
tedy použití správných jednotek 


proti správnému nepříteli, ale to 
je tak všechno. Nemusíte být 
zrovna generál Montgomery, 
aby vám došlo, že bombardovat 
protiletadlovou obranu nedává 
smysl a čistit město, plné skry- 
tých teroristů s RPG, tankem je 
zkrátka hloupost 
Act of War: Direct Action je 
v tomto, na kvalitní RTS poměrně 
chudém období skutečným pože- 
hnáním. Singleplayerová kampaň 
možná trpí přehnaným množ- 
stvím klišé a na filmových scé- 
nách je vidět nízký rozpočet, ale 
celkově jde o dobře odvedenou 
práci. Jednotky se zdají dobře vy- 
vážené — tedy alespoň podle to- 
ho, co po týdnu hraní víme — 
a bitvy vizuálně strhující a zábav- 
né. Technicky není hře co vy- 
tknout, snad jen hardwarové ná- 
roky by mohly být nižší. Act of 
War: Direct Action je zkrátka 
hrou, u níž celek přesahuje sou- 
čet všech součástí. Proto vám 
tenhle podařený strategický celek 
s klidem v duši doporučujeme. W 
TOMÁŠ ZVELEBIL 
05G0181 


| R se MN] 
VERDIKT: velmi zábavná 


realtime strategie na aktuální téma, 
která je možná v několika ohledech 
průměrná, ale přesto velice 
zábavná, navíc za slušnou cenu. 


80- 


Ustupte se svou elitní jednotkou speciálně vycvičených 
odborníků do města plného ozbrojených zločinců 

a nebezpečných situací, s nimiž si dokáže poradit pouze váš 
tým. Jen vy můžete u této realistické, adrenalinem 

až po okraj naplněné taktické akční hře nastolit 

pořádek. Protože když je na pomoc zavolán 

SLUAT, není už žádné jiné řešení. 


NOVINKA! 


APRODEJDON SO! 


K dostání v sítích prodejen Comfor, DATART, Globus, Hypernova, JRC a TESCO 


Na Slovensku v sítích prodejen Brloh, JRC a TESCO 


Truck"s distance to compound: 


3.58 km 


60/300 


Kabriolet je sice krásný, ale má také své nevýhody — náš grafik to zná... 


Výrobce: Reflections Interactive e Vydavatel: Atari e Distributor pro ČR: SeVeN M e Cena: není známo e Lokalizace: manuál e Internet: vwww.driv3r.com 
e Multiplayer: ne e Minimum: CPU 2 GHz, 256 MB RAM, HDD 5 GB, 3D karta 32 MB e Doporučujeme: CPU 2,5 GHz, 512 MB RAM, HDD 5,5 GB, 3D karta 128 MB 


bost pro portréty amerických prezidentů 

a ignorace autorit moc nelíbí a dávají mu 
pořádně zabrat. Jenže tenhle Tanner není žád- 
né ořezávátko a s nepřáteli rozhodně nejedná 
v rukavičkách, do těch nejriskantnějších misí se 
vrhá po hlavě, pohybuje se ve společnosti ma- 
fiánských bossů, a když řídí, tak s plynovým pe- 
dálem produpnutým pod podlahu. Začalo to 


T je ale taky polda — šéfům se jeho sla- 


Tak to už asi nerozchodí. 
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všechno už před více než pěti lety, kdy od zlo- 
činu čistil L. A., San Francisco a New York, 
a o rok později jej povinnosti zavedly z Chicaga 
až do exotického Ria. Jenže tahle mise má být 
jeho poslední. Jako mnoho jiných her i Driv3r 
totiž začíná tak, že zemřete. Nebojte se, žádné 
upírské resurekce se nekonají, jenom do vás 
prostě někdo nasype pár deka olova. V Istan- 
bulu. A ani usilovné a sugestivní přemlouvání 
tureckou hatmatilkou nedonutí líný proud elek- 
tronů, aby se odlepil a místo vodorovné linky 
začal na EKG kreslit křivku. 

Série Driver vždy vzbuzovala rozporuplné 
dojmy — už první díl někteří hráči absolutně 
nekriticky obdivovali, zatímco jiní mu střízlivě 


vytýkali značné množství chyb a chybiček 
a oprávněně se těšili na tehdy teprve první 3D 
inkarnaci veleoblíbeného G7A. Driver byl sice 
zábavnou, leč velmi obtížnou akčně-závodní 


hrou. V redakci stále ještě trpíme, když si vzpo- 
meneme na povinný tutoriál v garáži, který zna- 
menal neskonalá muka. Druhý díl se setkal 
s podobným přijetím jako „jednička“ — našel si 
své obdivovatele i nesmiřitelné kritiky. Ovšem 
tou dobou bylo již venku G7A /// a Driver 2 
v něm měl pro velmi výraznou podobnost sil- 
ného konkurenta a bezpochyby i přemožitele, 
i když každá z her je trochu o něčem jiném. 
Driv3r vyšel na konzole již téměř před rokem 
a byl přijat o poznání chladněji než jeho před- 
chůdci. A jak dopadla PC verze? 


)) 
Byli jsme nedočkaví, jaký vlastně ten staronový 
Driv3r bude, a tak jsme se okamžitě pustili do 
módu Free Ride, abychom okusili sílu a dravost 
stylových kár ze 70. let. V porovnání s nočními 
můrami, které nás trápí při pomyšlení na první 
díl, jsme byli překvapeni lehkostí a citlivostí 
ovládání — i když to pochopitelně závisí na vo- 
zidle, v němž se řítíte. Americ- 
ké koráby jsou těžší a lépe se- 
dí, sportovní žihadla trochu „ulí- 
távají" (ale zase ne všechna 
stejně), s tahačem s návěsem 
„burnout“ neuděláte a sériová 
- zvláště malá auta — se ve vyš- 
ších rychlostech v zatáčkách 
chovají jako curlingový kámen. Na druhou stra- 
nu to s fyzikou ale není až tak slavné — občas se 
dostaví pocit, že si hra dělá, co chce, a nemáte 
nikdy jistotu, jak se přesně auto v dané situaci za- 


KDOPAK TO MLUVÍ 


TANNER — TENHLE TÝPEK ROZHODNÉ NENÍ SYMPAŤÁK. DRSNÝ, 
NEKOMPROMISNÍ, JDOUCÍ ZA SVÝM CÍLEM I PŘES MRTVOLY. 
Hlas PROPŮJČIL: MICHAEL MADSEN 


f 


ToBiAs JonEs — TANNERŮV PARŤÁK, KLIDNÝ, DRŽÍCÍ SE V KOLEJÍCH 
VYMEZENÝCH ZÁKONEM A VELICE HOUŽEVNATÝ PŘI POTÍRÁNÍ ZLOČINU. 
Hlas PRoPŮJČIL: VING RHAMES 


ČALITA — ŠÉFKA MIAMSKÉHO GANGU ZLODĚJŮ AUT „SOUTH BEACH“ 
ATRAKTIVNÍ, TVRDÁ A NEMILOSRDNÁ, 
HLas PROPŮJČILA: MICHELLE RODRIGUEZOVÁ 


chová. Možná má Driv3r jen trochu malou tole- 
ranci ke stylu jízdy — zatímco dvacetkrát se vám 
povede projet zatáčku stejným smykem, po jed- 


Když už kolo hrajete podvacáté a máte opravdu 
zmáknuté všechny varianty a myslíte si, že vás 
hra nemůže ničím překvapit, vyřítí se z boční 
uličky nějaký magor a nemilosrdně vás „sestřelí“ 


nadvacáté najedete trochu rychleji a dostanete 
hodiny, nebo skončíte rovnou v kotrmelcích. 

„p —= 
* (E PON 


——pta 


—m—— 
JERICHO — LOAJÁLNÍ A NEKOMPROMISNÍ VRAHOUN. BÝVAL PRAVOU 
RUKOU MAFIÁNSKÉHO BOSSE SOLOMONA CANA, NEŽ HO SEJMUL 
A SÁM SE STAL BOSSEM. 
Hlas PROPŮJČIL: MICKEY ROURKE 


Trochu nám ale chybí více kamer, svět 
Driv3ra uvidíte jen z nárazníku a zpoza auta. 
Druhý pohled nám nesedí nejen kvůli odhadu 
vzdálenosti, chování 
auta a pomalejšímu 
dojmu z jízdy, ale ta- 
ké proto, že je kame- 
ra u větších aut umís- 
těna až příliš nízko za 
vozem, a kabina tak 
zabírá zbytečně vel- 


(kou část výhledu. Interiér a palubní desku uvi- 


díte jen na okamžik, když budete nastupovat 


7x4 


Policejní zátaras pro odchyt podnapilých řidičů. 


se zapnutým pohledem z vlastních očí. 
A možná jsme mohli zůstat ušetřeni i toho, pro- 
tože vnitřek auta je představován hnusně roz- 
mázlou texturou. Zvláštně působí také mož- 
nost vybrat si v menu rychlost buď v mílích, ne- 
bo kilometrech za hodinu, protože jakýkoli 
ukazatel rychlosti ve hře chybí. Naproti tomu 
se Driv3r pyšní docela slušně zpracovaným po- 
škozením aut, jimž se vysypávají okna, rozbíjejí 
světla a efektně ulétávají kapoty. Naštěstí jde 
jen o vizuální hrátky, které nemají pražádný vliv 
na řiditelnost vozidla. V opačném případě bys- 
te při hraní asi zešíleli, protože bourat budete 
opravdu hodně. Navíc často nemáte tušení, co 
lze prorazit a o co se rozsekáte na maděru. Po- 
kácet se vám ale nikdy nepodaří stromy, lampy 
a semafory, a to ani s plně naloženým tirákem, 
který se od titěrného semaforu odrazí jako 
pingpongový míček. 


»» UMÍME TO PĚŠKY? 
Než se dopracujete k okamžiku, kdy vaši ma- 
ličkost zloduch Jericho obohatí trochou olo- 
va, čeká vás dvacet pět misí, během nichž 
musíte odhalit, kam putují kradená auta. Je- 
dete ráno do práce, připojíte se k honičce na 
známého zloděje aut a profesionálního řidiče, 
toho „náhodou“ odstřelíte — a šup, už jste 
v gangu místo něj. 

Nejprve je třeba dostat se mezi zločince 
a udělat na ně dojem, pak už vás čekají veške- 
ré radosti „podsvětského“ života jako kradení 
aut, likvidace konkurenčních mafiánů nebo ho- 
ničky s policií. Od počátku na vás dýchne fil- 


E 


© RECENZE 


mová atmosféra, zprostředkovaná jednak po- 
vedenými videosekvencemi, slušným hudeb- 
ním doprovodem (ten dokáže honičky pěkně 
rozproudit, a dokonce vyšel i jako soundrack), 
jednak i takovými drobnostmi, jako je rekapitu- 
lace proběhlých událostí při nahrávání hry. 
Náplní hry s názvem Driv3r je hlavně ježdění, 
i když z auta můžete stejně jako v minulém dílu 
vystoupit a pohybovat se pěšky. Některé mise 


Každé město má svůj charakteristický vzhled, vou 
ať už se řítíte po širokých miamských bulvárech, 
kličkujete zapadlými uličkami francouzské Nice 
nebo válcujete istanbulské prodavače kebabu. 


procapat po svých jako v klasické first/third per- 
son střílečce dokonce musíte. Bohužel. Driv3r na 
podobný způsob hraní prostě není stavěný, při 
pohledu z vlastních očí není vidět zbraň, ale jen 
veliký zaměřovač, chůze působí divně klouzavým 
dojmem, ve dřepu se nelze pohybovat a diskuta- 
bilní je i přesnost myši, přestože určitě nejde 
o takové martyrium, jakým bylo ovládání game- 
padem. Ještě štěstí, že pěších misí je jen málo. 


>> UMÍME TO ZA VOLANTEM! 

Ale vraťme se k misím za volantem, které tvo- 
ří hlavní část hry. | když možná budete mít 
zpočátku pocit, že stále jen někoho honíte, 
po chvíli přijdou i mnohem originálnější úko- 
ly. Například jízda v supermarketu, šněrování 
s naloženým tahačem vilovými čtvrtěmi, pro- 
rážení policejních zátarasů, infarktové naklá- 
dání aut na v provozu kličkující náklaďák nebo 
jízda se starým renaultíkem naloženým trhavinou 
s nepřáteli v nadupaných sporťácích v patách, při 
níž nesmíte bourat. Nechybějí ani honičky na člu- 
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AKCE 


Přikázaná rychlost 30? Ehm... Tomu se můžeme 


Zajímavé — ještě jsme nezacilili, 
ale záměřovací kříž už je na svém místě. 


wm f 


jenom zasmát. 
nech, svištění na agilních motorkách a jezdit mů- 
žete vlastně na čemkoli od skútrů až po nákladá- 
ky a autobusy. 

Design většiny misí je povedený, hra vám 
nenechá moc času na rozmýšlení, stále musíte 
mít cihlu na plynu a jediné zaváhání (hlavně při 
honičkách) často znamená konec mise. K tomu 
ještě připočtěte šibeniční časové limity — a o ad- 
renalinovou zábavu je postaráno. Autoři se zřej- 

mě inspirovali kvanto- 
fyzikou, protože 
Driv3r disponuje silným 
principem | neurčitosti. 
Desetkrát misi zopakuje- 
te, naučíte se trať více- 
méně nazpaměť a bude- 
te si myslet, že máte vy- 
hráno, jenže pak najednou počítač zahne kamsi 
jinam, vybere si jinou trasu, a jste zase v loji. 
A když už kolo hrajete podvacáté a máte oprav- 
du zmáknuté všechny varianty a myslíte si, že 
vás hra nemůže ničím překvapit, vyřítí se z boční 
uličky nějaký magor a nemilosrdně vás „sestřelí“ 
- jediná chyba většinou znamená nutnost hrát 
misi znovu. Díky vysoké obtížnosti a opakování 
misí tak filmová atmosféra bohužel rychle vyčpí. 


)b KŘÍŽEM KRÁŽEM 

Pochválit musíme povedený design měst — 
každé má svůj charakteristický a rozhodně ne 
uniformní vzhled, ať už se řítíte po širokých 
miamských bulvárech, kličkujete zapadlými 
uličkami francouzské Nice nebo válcujete 
istanbulské prodavače kebabu. Zamotáte se 
v klubku spletitých dálničních nájezdů, užijete 
si vyhlídku z vysoko položených vilových čtvr- 
tí krájených meandry serpentin a projedete 
se historickými centry protkanými žilnatinou 
uzounkých uliček. 


AŽ TO DOHRAJETE 


Jen co se trošku oťukáte, zjistíte, že hra není až 
zase natolik obtížná a po 10—15 hodinách ji bude- 
te mít určitě za sebou. Pak se můžete vrhnout na 
bezstarostné ježdění po městech nebo na zajíma- 
vější minihry, mezi něž patří pronásledování ne- 
přátel, zdrhání před policisty, projíždění checkpo- 
intů na čas a srážení kuželů, nebo naopak vyhý- 
bání se těmtýž. A pokud máte chuť, sestříhejte si 
v režisérském módu uložené replaye. 


Města jsou docela rozsáhlá, i když na druhou 
stranu zase ne příliš, prostě tak akorát, a k poho- 
dové orientaci poslouží přehledná mapa, která 
vám ukáže nejen cíle mise, ale i policejní a ne- 
přátelská auta. Na první pohled se dokonce zdá, 
že města žijí, ale při pomalejší jízdě a bližším 
zkoumání zjistíte, že ulice a parky jsou poseté lid- 
mi jen řídce a třeba takové pláže jsou prázdné 
úplně. Lidé jen chodí, popřípadě vám uskakují. 
Zajímavou věcí, kterou zvládají, je uskakování do 
zdi, pokud tedy podél nějaké jedete. 

Z provozu ve městech máme bohužel pocit, 
že se autoři nepředali ani co do počtu druhů vo- 
zidel, navíc se často objevují skupinky velmi po- 
dobných aut, možná náhodně, ale rozhodně ne- 
smyslně generovaných. Nezbývá než závidět 
ekonomickou situaci šťastným Frantíkům a Tur- 
kům, z nichž se každý druhý vozí v lamborghini 
nebo porsche. Stejně jako v G7A si můžete prak- 
ticky jakýkoliv dopravní prostředek „zapůjčit“ a ci- 
vilům nezbude, než tupě přihlížet, jak svištíte 
pryč v jejich nablýskaném sportáku. Pokud vás 
při tom uvidí policie, máte problém. Ovšem bě- 
hem kampaně si strážci pořádku zřejmě vzali 
koblihové volno, a tak na ně téměř nenarazíte. 


» ZPÁTKY DO PRAVĚKU! 
Hlavní slabinou hry je grafika. Hra vypadá jako 
PS2 hra z loňského roku. Ošklivá PS2 hra. Grafi- 
ku dokonce konzoloví recenzenti kritizovali už lo- 
ni v červnu. Počátkem roku 2005 toho po audio- 
vizuální stránce v konkurenci Doom 3 a Half-Life 
2 enginu, případně z podobné kategorie MfS: U2, 
nemá Driv3r mnoho co nabídnout. Strohé mode- 
ly a rozmázlé až vyloženě ohyzdné textury (ukáz- 
kově nechutné jsou stromy a interiéry, na autech 
se nedají rozeznat ani značky) stavějí hru po vizu- 
ální stránce na roveň české Wafi/. Možná ani to 


Americké káry z 50. let, že bychom byli v Havaně? 


ne. Hra nevypadá hezky ani na plné detaily a i při 
vykreslovací vzdálenosti nastavené na maximum 
před vámi neustále odskakují nejen chodci, ale 
i auta, a to dost blízko — odhadem asi 100 m před 
nárazníkem. Navíc hra odmítala běžet na plné de- 
taily plynule, což nás po Aiddickoví na plné de- 
taily trochu zarazilo. 

A co dál? Průměrné zvuky, které občas vypa- 
dávají, nadprůměrný dabing, který ale nemůže 
soupeřit s Vinovým hlubokým chrčákem v Aid- 
dickovi, občas trochu „nespolupracující ovládání, 
které mimochodem odmítá analogové gamepa- 
dy, a v neposlední řadě stupidní umělá inteligen- 
ce a sebevražedné sklony především těch po- 
stav, které máte chránit. 

Driv3r je rozporuplná, i když rozhodně ne ne- 
zábavná hra, která vám nedá nic zadarmo. Pokud 
nekoukáte na audiovizuální pozlátko (což při fre- 
netických honičkách stejně nebudete stíhat) 
a jste fanoušci předchozích dílů, můžete jej klid- 
ně zkusit. Jestli tyto podmínky nesplňujete, radě- 
ji si počkejte na San Andreas. 

VLADISLAV RŮŽIČKA 
05G0182 


Přes ošklivou grafiku má 
Driv3r co nabídnout. Bohužel i v negativním 
slova smyslu. Trochu zklamání, ale to se dalo 
po nelichotivých hodnoceních konzolové 
verze čekat. 


na pražské magistrále... 
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© Chcete popisek? Něco o červené „dívce na koštěti“? Raději ne... 


A co tady? Dřevorubci uprostřed města? 
Stromy rostoucí na silnici? Raději také ne... 


Výrobce: Irrational Games e Vydavatel: Digital Jesters e Distributor pro ČR: není známo © Cena: není známo © Lokalizace: není známo © Internet: www.freedomforcegame.com 


© Multiplayer: ano e Minimum: CPU 733 MHz, 128 MB RAM, HDD 700 MB, 3D karta 32 MB e Doporučujeme: CPU 1,8 GHz, 256 MB RAM, HDD 700 MB, 3D karta 128 MB 
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V minulém čísle 


ta strat 


zíme podrobnou ecenzi, A 


2002 a nabídl neotřelou dávku RPG a stra- 

tegie v originálním komiksovém prostředí. 
Superhrdinové z celého světa vytvořili tým Free- 
dom Force a postavili se neřádům posilněným 
energií X a bažícím po ovládnutí všeho živého. 
Hra zaujala především svým originálním zpraco- 
váním, obohaceným o lákavé prvky RPG. Nyní 
však autoři rozlévají v podstatě stejnou kávu, 
poněkud však zvětralou a již ne tak sladkou jako 
před lety. Je sice podávána s chutnou oplatkou, 
ale té se bohužel brzy přejíte. 


»)b DALŠÍ TI k ORL 
Freedom Force vs. The 3rd Reich navazuje na 
události předchozí hry a začíná povedeným tu- 
toriálem, v němž přivyknete jednoduchému 
ovládání. Pokud jste hráli první díl, budete se 
cítit jako ryba ve vodě — interface je v podstatě 
stejný a nemusíte se učit novým příkazům. Br- 
zy zjistíte, že známé město Patriot City ohrožu- 


jí další neřádi, s nimiž se musíte co nejrychleji 


P::: Freedom Force se objevil v březnu 


MIA D72 R 
z NA OBZOR 
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vypořádat. Vrátil se stařeček Nuclear Winter ve 
společnosti na koštěti létající Red Oktober, ne- 
kalé plány spřádá Time Master a poněkud pře- 
kvapivě se objevuje Blitzkrieg, jenž paroduje 
Hitlera a s využitím všemocné energie X ovliv- 
ňuje průběh druhé světové války. Na pomoc 
mu přilétá obézní italský pěvec Fortissimo 
a nechybí ani Japonec Red Sun. Překvapí vás 
rovněž nová mistryně v ovládání toku času — 
krásná a nebezpečná Entropy. 

Příběh hry je poměrně zajímavý, i když zda- 
leka nepatří k nejlepším. Popravdě řečeno, již od 


začátku je jasné, jakým směrem se záchranné 
akce Freedom Force budou ubírat. To ovšem nic 
nemění na tom, že se v průběhu celé single- 
playerové kampaně budete docela obstojně ba- 


vit. Než projdete celkem třiadvacet více či mé- 
ně rozsáhlých misí, strávíte u milovaného stro- 
je něco kolem patnácti hodin. A to není vše! 
Vývojářům tentokrát nedýchal na krk žádný zlý 
vydavatel, takže je jejich nový počin obdařen 
i propracovaným multiplayerem a povedeným 
skirmishem nazvaným Rumble Room. Pokud 
vás tedy nový Freedom Force osloví, můžete si 
superhrdinské řádění prodloužit měřením sil 
s ostatními hráči. Multiplayer nabízí úctyhodné 
množství módů (např. jeden příběhový), které 
vás jistě dostatečně zabaví, Také si sami mů- 
žete modifikovat herní postavy nebo si vytvářet 
vlastní kousky. 


)) JAI : AJE 
Samotná hra pak jede v již zaběhnutých kole- 
jích. Do jednotlivých misí půjdete s maximál- 
ním počtem čtyř superhrdinů, které si většinou 
zvolíte sami. Boj proti neřádům všech tvarů 
a velikostí probíhá stejně jako v původní hře 
v reálném čase s mož- 
ností libovolného zasta- 
A | Vení a rozdání příkazů. 
Za úspěšné splnění 
všech hlavních i vedlej- 
ších úkolů budete odmě- 
ňováni body prestiže, které po dokončení jed- 
notlivých misí využijete k nabrání nových bra- 
trů a sester ve zbrani. Prestiž však můžete 
velice jednoduše ztratit, pokud se v žáru bitev 


HURÁ DO BOJE! 


> Skirmishový mód Rumle Room jistě mnohé po- 
těší, můžete v něm totiž poměřit síly se všemi mož- 
nými herními postavami a neustále vymýšlet a tes- 
tovat nové taktiky. Zvolíte si z deseti různých pro- 
středí, vyberete skupinku bojovníků a postavíte je 
tváří v tvář vybraným sokům. Na vaší straně se 
však neobjeví pouze hrdinové známí z kampaně, jak 
by se ostatně dalo předpokládat, Klidně si vyberte 
v nepřátelských řadách a nakopejte zadek namyš 
lenému Blitzkriegovi jeho vlastními pohůnky. 


necháte příliš unést, povraždíte nevinné lidičky 
a polovina města lehne popelem. Proto byste 
si měli dávat velký pozor, kde a jak použijete sí- 
ly hromadného ničení. Kromě bodů prestiže 
ale získáte i zkušenostní body, které vám nao- 
pak poslouží k vylepšování postav. Pořídíte no- 
vé vlastnosti (schopnost létat či skákat, odol- 
nost proti mentálnímu nátlaku, hbitost atd.) 
a naučíte se další schopnosti, z nichž většinu 
povýšíte až na pátý level. 

Malým zklamáním je, že superhrdinové, kte- 
ří nejdou do boje a přímo se misí nezúčastní, 
získávají také zkušenostní body, i když samozřej- 
mě v omezené míře. Pokud by tento růst autoři 
striktně omezili na hráčovy favority, opakované 


Budovy se rozpatdávají na kusy a v podstatě vše 
v okolí můžete zničit, rozbít na malé kousíčky, nechat 
vybuchnout nebo popadnout a mrštit po nepříteli. 


hraní by bylo mnohem atraktivnější. Takhle v prů- 
běhu celé kampaně pracujete se starými známý- 
mi hrdiny a jejich schopnostmi, které doplňuje 
pouze šest nových přírůstků: záhrobní Tombsto- 
ne, okřídlený Sky King, švindlíř Blackjack, šermíř- 
ka Tricolour, na koberci létající Green Genie a az- 
técký Ouetzalcoatl. Zajímavým zpestřením je 
možnost řízení tanků nebo schopnost prvně 


7W 
2 M > 
A teď něco o modré poštovní schránce? Neho o nacistickém 
paprskometu? Tak tyhle popisky se nějak nepovedly... 


zmiňovaného hrdiny ovládat spoustu nepřátel, 
a využívat tak jejich všemožných schopností. 


HLAVNĚ i 6 
PRO KOMIKSOVÉ FANOUSKY 
Freedom Force vs. The 3rd Reich má zkrátka 
své dobré i špatné stránky. Vzhledem k tomu, 
že se vývojáři z Irrational Games bránili větším 
změnám, nedočkáte se například ani mapky, 
která by v mnoha misích rozhodně přišla vhod. 
Nepotěší ani kamera, která je bohužel napros- 
to příšerná. Chcete-li mít přehled o situaci na 
mapě, využijete výhradně nejvzdálenější po- 
hled. Jakmile se totiž trochu přiblížíte, kamera 
se nechutně sklopí a veškerá přehlednost je 
v pánu. Na druhou stranu však musíme po- 
chválit povedené grafické zpracování, které na- 
dchne převážně čtenáře klasických americ- 
kých komiksů. Hra běží na novém Gamebryo 
enginu, jenž rozradostní svižností a působivý- 
mi grafickými efekty, které jsou s běsněním su- 
perhrdinů neodmyslitelně spjaty. Během hry 
se dostanete do mnoha různých prostředí. Pro- 
běhnete se po známém Patriot City, podíváte 
se na Kubu, navštívíte pozměněné město Port 
Blitzkrieg a vezmete útokem i interiéry — třeba 
jeskynní doupě Red Oktober nebo Blitzkriego- 
vu pevnost. 

Výrazným zlepšením prošel model poško- 
zení, který tentokrát umožňuje rozpoutat hoto- 
vé peklo. Budovy se rozpadávají na kusy 
a v podstatě vše v okolí můžete zničit, rozbít na 
malé kousíčky, nechat vybuchnout nebo po- 
padnout a mrštit po nepříteli. Hardcore záleži- 
tostí je rozhodně superhrdinský humor, upjatý 
dabing a přehnaná 
gesta. Zatímco ko- 
miksový fanoušek 
zde najde pravé 
ořechové, ostatní 
jen znechuceně za- 
kroutí hlavami a co nejrychleji se vrhnou do bo- 
je. Freedom Force vs. The 3rd Reich si jistě na- 
jde dostatek nadšených příznivců, kteří na hru 
nedají dopustit. Spousta hráčů jej však co nej- 
rychleji zkonzumuje a již se k němu nikdy ne- 
vrátí. A zbytek ho díky vyhraněnému stylu bo- 
hužel neskousne vůbec. Jak se líbí vám? 

PETR PROŠEK 
05G0183 


Skvělý mix RPG a strategie 
s nemalými nároky na hráče. Pokud mu 
přijdete na chuť, budete královsky odměněni. 
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stárnoucí dr. Sepulve 


doval! Nový titul Darwinia se bez velkého 

povyku vplížil mezi počítačové hráče 
a způsobil hotovou smršť. Jak může hra, která 
na harddisku zabere neuvěřitelných 30 MB, 
konkurovat titulům na několika CD či dokonce 
DVD plackách? Jednoduše! Nejde přece o gra- 
fické zpracování ani o realistické zvukové efek- 
ty. Důležitá je především originalita a hratel- 
nost, a těch má vynikající Darwinia na rozdává- 
ní. Přesto je ale velice těžké ji současnému 
hráči přiblížit. 


» PR 


U tým Introversion Software zabo- 


Jedná se o jakýsi mix strategie, akce a RPG, 
v němž se ocitnete v podivném virtuálním svě- 
tě. Zpočátku budete nemile překvapeni — 
v dnešní době jsou hráči zkrátka zmlsaní a zá- 
vislí na vysokém grafickém standardu. Zahrajte 
si 7he Battle for Middle-Earth nebo Rome: 70- 
tal War a pak si nainstalujte Darwinii. Slabší 
povahy hru znechuceně vypnou, ostatní se po- 
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malu se zaťatými pěstmi prokoušou první misí 
a zjistí, že jejich nový virtuální mazlíček je nala- 
děn na zcela jinou notu. Jakmile však zakázané 
ovoce okusí, rozehrají neodolatelnou symfonii, 
na niž budou ještě dlouho vzpomínat. 


Příběh je poměrně jednoduchý a patří ke 
slabším článkům hry. Na scéně se objevuje 
zmiňovaný dr. Sepulveda, jehož Darwinian Di- 
gital Life Project se zmítá na pokraji krize. Pri- 
mitivní virtuální mazlíčci jsou napadeni nebez- 
pečnými viry a záchrana křemíkového světa le- 
žÍ pouze na vašich bedrech. Během deseti misí 
musíte potlačit virovou nákazu a osvobodit ze- 
lené Darwiniany od zákeřných utlačovatelů. Za- 
pomeňte však na hry, které jste doposud hráli. 
Ani jedna vám totiž při hraní aktuální pecky od 
Introversion Software nijak nepomůže. 


Nechte se vést radami duchovního otce Dar- 
winie a skočte rovnýma nohama přímo do bo- 
je. Ovládání hry zrovna nepatří mezi nejjedno- 
dušší a zasloužilo by si podrobnější tutoriál. 
Poměrně brzy mu ale naštěstí přivyknete a zji- 
stíte, že krkolomný a na první pohled doslova 
nepřátelský přístup má něco do sebe. První 
jednotkou (programem), s níž se ve hře setká- 
te, je skupina vojáků. Než ji však přivedete k ži- 
votu, musíte se stisknutím tlačítka [Alt] dostat 
do příkazového menu a nakreslit příslušný 
znak. Ano, čtete správně, 
v Darwinii budete stejně 
jako v Black 8 White kres- 
lit, čímž vytvoříte většinu 
jednotek nebo zvolíte typ 
jejich sekundárních zbra- 
ní. Některé malůvky nejsou zrovna jednodu- 
ché a čmárání na bitevním poli docela zdržuje, 
ale o tom přesně Darwinia je. Musíte být buď 
zatraceně rychlí, nebo vykoumat účinnou tak- 
tiku, která se v jednotlivých misích dosti liší. 
Vraťme se ale ke zmiňované četě vojáků 
- ty budete totiž v boji přímo ovládat. Levým 
tlačítkem myši udáte místo přesunu a pra- 
vým začnete pálit po dotěrných virech. Vzhle- 
dem k tomu, že viry jsou v podstatě zmuto- 
vaní Darwiniané, použijéte jednotky inženýrů 
ke sběru jejich digitálních duší (DNA), a ty 


pak později pomocí umělé líhně přivedete 
opět ke spořádanému životu: Nutno podo- 
tknout, že tvorba jednotek v této hře nestojí 
ani haléř'a jedinou „surovinou“, o kterou se 
budete občas s nepřátelskou umělou inteli- 
gencí prát, jsou zmiňované digitální duše. Za- 
pomeňte ovšem na klasickou tvorbu desítek 
vojáků a následné převálcování nepřítele hru- 
bou silou. Tentokrát se budete muset po dlou- 
hé době opět zamyslet, jelikož počet jednotek 
je striktně omezen. 


DŮLEŽITÉ PROGRAMY 
Během hry splníte hlavní i vedlejší úkoly, 
a vzhledem k tomu, že jednotlivé mise se od 
sebe v mnohém liší, rozhodně se nebudete 
nudit a nepropadnete stereotypu. Jakmile 
vám začne lézt krkem akční střílení do dotěr- 
ných virů (pozor, i tento postup je v mnoha 
případech nutné předem promyslet!), začne- 
te v boji užívat zelených Darwinianů. Tyto po- 
tvůrky, které se vyklubou z umělých líhní; 
vám však nebudou k ničemu, pokud jim ne- 
určíte velitele. Dobře promyšlen musí být 
rovněž transport těchhle tupých virtuálních 
človíčků do boje. Správný vůdce pod vaším 
vedením určí Darwinianům místo transportu, 
a ti se jako poslušní Lumíci vydají na cestu. 
Ani ten nejlepší ale nedokáže zajistit přesun 
přes celou mapu, a tak je na strategických 
bodech nutné umístit další velitele. 

Důležitým prvkem, bez kterého by Darwi- 
nia ztratila na své skvělé hratelnosti, je updato- 
vání všech programů, které máte k dispozici. 


+ 


Kdo pozná, co je ta divná červená létající věc, bude si 
ji moci odnést domů. Jestli ho ovšem dřív nesežere... 


V menu výzkumu si zvolíte, na čem má dr. Se- 
pulveda začít pracovat, a postupem času si tak 
zlepšíte například dostřel laserů, dosah graná- 
tů, počet vojáků v jedné bojové skupině, zbra- 
ně Darwinianů, nosnost inženýrů a další po- 
třebné věci. Základní verze je 1.0 a každý pro- 
gram je možné povýšit až na 4.0. Náš vědec 
ale během singleplayerové kampaně nedokáže 
vytěžit maximum ze všech programů, a tak si 
budete muset pečlivě vybírat a rozhodnutí pak 
přizpůsobit následnou taktiku. Vývojáři z Intro- 
version Software totiž nevytvořili žádnou oddy- 
chovou záležitost a například umělá inteligen- 
ce virových mravenců je jednou z nejlepších, 
na jakou můžete v realtimových strategiích na- 
razit. Není to v případě hry o velikosti necelých 
30 MB zarážející? 


PRO HARDCORE HRÁČE 
Darwinia má ale pochopitelně i chyby. Napří- 
klad pathfinding bojové jednotky (skupiny vojá- 
ků) je natolik zpackaný, že pokud si nedáte po- 
zor, vaši svěřenci se na cestě do boje klidně 
utopí v lesknoucím se datovém moři. Rovněž 
délka hry není nijak zvlášť závratná a neprospí- 
vá jí ani absence multiplayeru. Deset single- 
playerových misí s trochou snahy splníte za ně- 
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kolik dlouhých večerů a nakonec vám zbude 
pouze editor, který se po úspěšném dokonče- 
ní hry automaticky zpřístupní. Ale vzhledem 
k tomu, že Introversion Software odvedli veliký 
kus práce, brzy se na internetu jistě objeví 
spousta nových map a modů. 

Samostatnou kapitolou je i audiovizuální 
zpracování. Jestliže se nedokážete odpoutat 
od úžasných grafických efektů a burácejícího 
zvuku současných titulů, měli byste se po- 
ohlédnout po něčem jiném. Pokud však origi- 
nálnímu provedení přijdete na chuť, budete 
nadmíru spokojeni a užasnete nad schopnos- 
tí autorů nacpat všechnu tu krásu do neuvěři- 
telných tří desítek megabajtů. Darwinia je jed- 
nou z nejoriginálnějších her vůbec, což je vzhle- 
dem k jejímu vydání v roce 2005 takřka 
nepochopitelné. Máte rádi strategie a běžné 
hry vás k smrti nudí? Tak co tu ještě děláte? Hru 
si můžete pořídit na oficiálních stránkách! 

PETR PROŠEK 
05G0184 


Originální žánrový mix, jenž 
ignoruje současný trend a vydává se vlastní 


nevyšlapanou cestičkou. Pokud mu přijdete 
na chuť, budete bohatě odměněni! 
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Vesmírné stanice se ve hře staly 
poslední výspou svobodného života. 


STRATEGIE/RPG 


DEMO NA 
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pacholka odnesete právě vy. Výsledkem je 
zničený transportér a vaše tělesná schránka 
poletující v záchranné kapsli. Jelikož už nehod- 
láte snášet dál výstřelky podobné chamradi, 
domluvíte se s přítelem Acem na založení sku- 
piny nájemných žoldáků — Star Wolves. 
V této branži je ovšem v poslední době ne- 
zvykle rušno a Vlky čeká dlouhá cesta, než se 
dokáží vypracovat mezi ty nejlepší z nejlepších. 


j: už to tak chodí, řádění jednoho takového 


skupiny jen dva piloti, kvalitu jejichž strojů nej- 
lépe vystihuje slovní spojení „do šrotu“. Postu- 
pem času se skupina rozrůstá, až se počet pi- 
lotů zastaví na čísle šest, což dává dohromady 
sedm lodí (v matematice sice nijak nevyniká- 
me, ale tentokrát se nemýlíme — vysvětlíme 
později), které si špiní kanóny při práci, nad níž 
by si klasičtí hrdinové leda tak odplivli. Neče- 
kejte žádné zachraňování světů a spasení vše- 
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homíru, tady jde především o jednu věc — pra- 
chy. Těch totiž není nikdy dost. 


»» Z 


Žoldáci Star Wolves rozhodně nejsou jen tak 
nějakou bandou pitomečků — každý z pilotů je 


„svůj“. Vše zajišťuje unikátní systém schop- 
ností, jeden z RPG prvků, jimiž se tato hra 


může pyšnit. Vývojáři přidělili každému do 
vínku jinou ze čtyř specializací (pilot, střelec, 
bombometčík či technik), ovšem jediná po- 
stava, u níž můžete tuto volbu ovlivnit, je 
hlavní hrdina. U ostatních platí heslo: „Ber, 
nebo nech být.“ 


Schopnosti získávají hrdinové za zkušenos- 
ti nabírané během misí. Ty jsou ve Star Wolves 
zpracovány formou kontraktů od mnoha růz- 
ných subjektů, korporacemi počínaje a piráty 
konče. Veškeré nabídky se dají rozdělit do dvou 
skupin — nutné k dalšímu postupu ve hře a vo- 
litelné. Zatímco ty první budete muset dříve či 
později splnit, druhá skupina pro vás znamená 
mnohdy jen menší finanční přilepšení. Navíc 
vám je ani nikdo nemusí nabídnout — počet 
a typ takových úkolů závisí mnohdy na výsled- 
ku předchozích misí. Například jedním z vašich 
prvních guestů je dopadení známého piráta — 
Red Corsaira. Jakmile se vám to po mnoha pe- 
ripetiích podaří, můžete se rozhodnout, zda ho 
vydáte císařským bezpečnostním složkám za 
slušných 50 000 kreditů, nebo přijmete jeho 
nabídku na spolupráci. V případě, že se roz- 

hodnete pro druhou 

možnost, tak vám Cor- 

sair bude po dobu spo- 

lupráce shánět nové na- 

bídky. Podobně to fun- 

guje i u ostatních postav 
- každý přinese do týmu kromě svého pilotní- 
ho umění i možnost vydělat si pár kreditů „bo- 
kem“, ať už legálně či nelegálně. 

Po uzavření kontraktu se celá skupina pře- 
sune portálem a vydá se plnit úkol. V dané ob- 
lasti se toho většinou dá ale dělat mnohem ví- 
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i Pro správného vesmírného piráta jsou ohnivé výbuchy a trosky lodí denním chlebem. 


ce — během plnění hlavního zadání si totiž mů- 
žete udělat menší „zálet“ na vesmírné stanice, 
. jež vám mohou nabídnout další prácičku. Máte 
sice možnost ji odmítnout (neodklikáváte totiž 
jen předem dané skripty, ale debaty se přímo 
účastníte a nevhodnou volbou odpovědi si mů- 
žete ze stanice udělat dokonce nepřítele), oby- 
čejně se ale každý peníz navíc hodí, a na hrdin- 
ské moralizování tedy není moc místo. Úkoly, 
které vás na vašich cestách čekají, se zdaleka 
neomezují jen na klasické „doleť sem a sejmi 
tohle“. Často bude vaší prací eskortovat trans- 
porty, likvidovat tajná skladiště či odolávat úto- 
kům nájemných lovců — prostě denní chleba 
žoldáků. O úspěších svého snažení se dozvíte 
i jinou formou než jen sledováním, kolik „fufní- 
ků“ jste na konci mise obdrželi — Star Wolves 
nabízí také možnost pročítat zprávy, jež sice 
často pouze popisují aktuální dění v galaxii, nic- 


méně v několika málo případech se tam přímo 
či nepřímo píše i o vás a vašich činech. 


SOUBOJE ANEB KDO S KOHO 
V dosažení cílů vám bude bránit úctyhodný po- 
čet všemožných nepřátel. Potkáte se jak s jed- 
notkami jednotlivých korporací, tak s vesmírný- 
mi mariňáky či piráty. Každý nepřítel přitom 


Podobně to funguje i u ostatních postav — každý přinese 
do týmu kromě svého pilotního umění i možnost vydělat 
si pár kreditů „bokem“, ať už legálně či nelegálně. 


používá jinou taktiku — Triáda například preferu- 
je útoky ve dvojicích, ovšem eskadry InoCo 
jsou složeny z jedné nabušené stíhačky dopro- 
vázené několika pomocnými stroji. Samostat- 
nou kapitolou jsou piráti, kteří vás budou otra- 


vovat po většinu hry a přes svou počáteční ob- 
tížnost se později stanou spíše cvičnými cíli 
pro vaše děla. Soubojů si prostě užijete dost 
a dost. 

Potyčky probíhají v duchu „realtime“, zave- 
deném kdysi Ba/dur's Gate. Jakmile uzříte ne- 
přítele, rozdáte jednotkám příkazy a sledujete 
hru. Pokud se bitva nevyvíjí podle vašich plánů 
a dostáváte — lidově řečeno — na p*del, klidně 
si hru kdykoliv pauznete a upravíte rozkazy 
svým jednotkám. Této možnosti budete využí- 
vat prakticky neustále, neboť Star Wolves (ales- 
poň na vyšší obtížnost) určitě nejsou hrou pro 
zelenáče. Nepřátelé nebývají tupí a navíc 
mnohdy narazíte na dvoj- až trojnásobnou pře- 
silu. Při odolávání takovému náporu je velmi 
důležitá perfektní týmová spolupráce, což Star 
Wolves simulují skvěle. Svoje stíhače můžete 
totiž sdružovat do eskader, jež pracují o pozná- 
ní efektivněji, a možnost menší kontroly (takto 
vytvořená skupina může útočit pouze na jeden 
cíl) je vyvážena lepší spoluprací a zvýšenou 
efektivitou. Někteří piloti se sice takové mož- 
nosti vyhýbají a raději se proletí sami, v zásadě 
ale platí, že tři hlavy jsou více než jedna. 

Nepřátelé občas vyrukují i s něčím větším, 
než je obyčejný stíhač či bombardér, a vyřizo- 
vání účtů s různými druhy transportérů, křiž- 
níků a podobné 
verbeže je o po- 
znání těžší. Když 
už se na scéně 
objeví takový ko- 
ráb, přichází čas 
pro eso v rukávu — onu tajemnou sedmou loď, 
přestavěný a upravený transportér trefně na- 
zvaný Star Wolf. V misích slouží jako vítaná 
podpora, neboť jakmile se neopatrná stíhačka 
přiblíží k jedné z jeho osmi věží, pravděpodob- 
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Ačkoliv mezi členy posádky najdete Jediho, s Hvězdnými válkami hra 
nemá nic společného a soubojů se světelnými meči se nedočkáte. 


l: 
ně se z toho v pořádku nedostane. Opravdový 
boj ale začíná teprve v momentě, kdy se Star 
Wolf střetne tváří v tvář s velkým nepřátelským 
křižníkem, potom doporučujeme všem stíha- 
čům vyklidit bitevní pole, protože kanóny tako- 
vých korábů při střelbě na velké cíle likvidují 
i kolem poletující malý hmyz. 


Po BOJI 
Pokud se vám podaří ubránit se invazi dotěr- 
né nepřátelské havěti, přichází čas na sběr 
kořisti. Star Wolf je totiž vedle zbraňových 
systémů vybaven také tažnými paprsky, které 
začnou v momentě nečinnosti okamžitě přita- 
hovat okolní trosky s mnohdy dosti užitečnou 
výbavou. Tu je sice možné i koupit (dokonce 
existuje černý trh), darovanému koni se ale 
na zuby nehledí. Kromě užitečných kanónů 
a nejrůznějších pomocných systémů se ve 


Nepřátelé občas vyrukují i s něčím větším, než 
je obyčejný stíhač či bombardér, a vyřizování 
účtů s různými druhy transportérů, křižníků 

a podobné verbeže je o poznání těžší. 


všem tom harampádí občas objeví i něco 
podstatnějšího — záchranná kapsle s pilotem. 
Když pilot (ať už váš či nepřátelský) špatně 
odhadne obrat a nechá se rozstřílet na cimpr 
campr, neznamená to ještě, že jeho životní 
pouť skončila. Lodě jsou vybaveny katapulto- 


SCHOPNOSTI HRDINŮ 


-RPG prvky jsou ve Star Wolves zastoupeny nej- 
více ve vývoji jednotlivých hrdinů, kteří k vám při- 
cházejí jako úplní nováčci a během hry se z nich 
stávají zkušení piloti. S postupem hrou se vyhraňu- 
je jejich specializace a je čiré šílenství tuto skuteč- 
nost ignorovat. Každý pilot se zkrátka hodí na něco 
jiného — zatímco třeba Astra je skvělá v rychlých 
stíhačkách, Corsair najde využití především v těž- 
kých bombardérech. Navíc má každá postava ně- 
kolik unikátních schopností, které vám v mnoha pří- 
padech zachrání kůži. © 


vacími systémy, jež se aktivují právě v tako- 
vém případě. Takže hurá sbírat odpad! 

Získanou techniku můžete nacpat do 
značného množství lodí, které se podle stáří 
dělí do tří generací. První jsou doslova a do 
písmene herky, staré prakticky tři čtvrtiny sto- 
letí, na nichž létají maximálně piráti a kterým 
je slovo „výkonnost“ 
vzdálené stejně jako 
Viktoru Koženému ru- 
ka české justice. Dru- 
há generace je na tom 
o poznání lépe a zů- 
stanete u ní po větši- 
nu hry — dost vydrží 
a pojme rozumné množství výbavy. Třetí ge- 
nerace je už pro fajnšmekry, stroje sem patří- 
cí jsou totiž nechutně drahé. Pokud na ně ale 
máte, pocítíte jejich sílu, neboť dobře vyba- 
vená stíhačka této generace se zkušeným pi- 
lotem prakticky nemá konkurenci. 


PoD POVRCHEM 
Poslední, co zbývá probrat, je technické zpra- 
cování, a ačkoli se nám do toho moc nechce, 
musíme si to odbýt. V této oblasti bohužel Star 
Wolves ztrácí body. Grafika není vysloveně špat- 
ná, není ale ani dobrá. Tedy — možná bychom ji 
mohli označit i za výbornou, ovšem před nedá- 
vnou dobou měly naše oči možnost spočinout 
na vizuální kráse Nexu, a ten je přece jen grafic- 
ky o několik tříd výše. Relativní prázdnota jednot- 
livých sektorů, v nichž se až na pár vesmírných 
stanic nic moc nenachází, tuto skutečnost jen 
podtrhuje. Zvukově na tom Hvězdní vlci také ne- 
jsou nejlépe. Dabing zjevně ruským vývojářům 
mnoho neříká, protože dostat z jakékoliv posta- 
vy více než „Got it!“ je umění. Abychom ale jen 
nehaněli, tak hudba se povedla na výbornou. 
Skladby jsou skvěle zkomponované, chytlavé 
a— co je hlavní — pohodově se poslouchají. Kva- 
lit dávného Battlefieldu 1942 sice tyto instru- 
mentálky nedosahují, nicméně na stupni kvality 
se rozhodně řadí mezi ty lepší. Potěší také mož- 
nost urychlit čas, což byl jeden z hlavních nedu- 
hů výše zmíněné hry Nexus. 

Star Wolves je povedený mix RPG a strate- 
gie, jehož hodnocení sice sráží dolů několik 
technických nedostatků, ale i tak ho můžeme 
jedině doporučit — na své si přijdou jak fandové 
sci-fi, tak ostatní stratégové. Už jen kvůli hu- 
debnímu doprovodu stojí za to si Star Wolves 
zahrát. A kdo ví, třeba se vám při poslechu za- 
líbí i samotná hra... 

JAN GABRIEL 
05G0185 


Neobvyklá směsice RPG 
a strategie z Ruska, která se sice nepovedla 
na výbornou, přesto ale stojí za zkoušku. 
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-WCG 
2008: 


W O R LD "GAB EURSGAMFES 


Možná existují ještě hráči a příznivci her, kteří netuší co 

WCG je. World Cyber Games (WCG) jsou v světě 

elektronických sportů totéž, jako olympiáda pro klasické 

sporty. V jednotlivých zemích probíhají národní kvalifikace a 

vítězové těchto kvalifikací pak odjíždějí na velké finále do . * 
jedné ze světových metropolí. ,. 


České Národní Finále WC62005: 26.-28. května 2005 
Hry: Counter-Strike, Starcraft Broodwar, Warhammer o 
40.000: Dwan of War a Warcraft 3 The Frozen Throne 
Světové Grand Finále: Singapůr, 16.-20. listopadu 


České Národní Finále je součástí 1. ročníku veletrhu dětí a * 
mládeže FOR KIDS 2005 a 12. ročníku veletrhu bydlení 
FOR HABITAT 2005. 


VÍCE INFORMACÍ A REGISTRACE NA: 


o 
. 
* « WWW.WORLDCYBERGAMES.CZ : 
o 
o 


SPECIÁLNÍ HERNÍ NABÍDKA WCG2005: 


» mp pm jou čet ven mol rů prof vylovení más mont oa 
ý mi js velmi může znamenat 
" pr a prohrou. Aby mohl hráč dokonale rozvinout své schopnosti, 
nesmí mu v tom bránit nedokonalé vybavení. SuperGomer.cz je místo, kde najdete to 
nejlepší vybavení za nejlepší dostupnou cenu na trhu. 


9,- AUVERGANER ez 


Hlavní partneři PSnmsuvsd intal „© 


Partneři ©JRc eornosncr „WA JJ] zpastorá Kobe KORATI WZembla zPEtraní SUPENGME cz čt jeeortena Rozen 


Mediální partneři : zehne má SCOre (ZAD) P-Sporis.cz  playMOBIL 


ZAVODY 


„Hej, kámo, co děláš v protisměru?“ 


Výrobce: EA Tiburon e Vydavatel: Electronic Arts e Distributor pro ČR: není známo e Cena: není známo © Lokalizace: není známo e Internet: www.easports.com/games/ 
nascarsimracing/ e Multiplayer: ano e Minimum: CPU 1 GHz, 256 MB RAM, HDD 3 GB, 3D karta 32 MB e Doporučujeme: CPU 2 GHz, 512 MB RAM, HDD 3 GB, 3D karta 128 MB 


k nadějným vyhlídkám motoristického ma- 

niaka jinou známou pravdu: když dva děla- 
jí totéž, nemusí to být vždy totéž. Soupeřícími 
kohouty na dvorečku počítačových NASCAR 
her byly dlouho dva týmy — Papyrus Racing Ga- 
mes a EA Sports. První partě patří vavříny prů- 
kopníků, kteří svoje dílo následně dotáhli prak- 
ticky až na vrchol hory jménem Realismus. Ho- 
ši z Electronic Arts přišli až později a relativně 
horší vlastnosti svého enginu doháněli větším 
důrazem na jednoduchost a zábavnost. Pokud 
se o něčem takovém dá u ježdění systémem 
„furt-jen-doleva“ vůbec mluvit. Ale to je námět 
spíše na vzrušenou debatu v hospodě. 

Měření sil specialistů s herním gigantem 
nakonec dopadlo tak, jak dopadlo. Za studiem 
Papyrus z různých důvodů definitivně zapadla 
vrata garáže a EA Sports získali oficiální licenci 
na NASCAR reálie jen a jen pro sebe minimál- 


P+ hlas v nitru ale hned vzápětí přidá 
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nm. 


OKFruUnovýchn zavodu 


ně do letopočtu 2010. Naštěstí pro sebe i pro 
hráče moudře nalákali mezi své ovečky důleži- 
té programátory a autory od někdejší konku- 
rence, aby do projektu vlili novou krev. 


)) TŘI S1 : KE ZLATÉ 
Novotou svítící NASCAR SimRacing je vkroče- 
ním do nové dimenze. První dojem je sympa- 
tický, konečně se podařilo všechno učesat 
a sjednotit, aby hráč neměl při listování v me- 
nu matoucí dojem, že se každou chvíli ocitá v ji- 
né hře. A koho nezajímá forma a vzhled menu, 
určitě ocení rozšíření obsahu o dva nové seriá- 
ly závodů. Ke královské skupině Nextel Cup Se- 
ries přibyly Bush Cup Series a Craftsman Truck 
Series. Pro volné ježdění si navíc vyberete pro 
Nextel mezi sestavou jezdců, vozů a jejich „vá- 


lečných barev“ pro. sezony 2004 nebo 2005. 
V hlavní kariéře NASCAR SimRacing už ale ta- 
ková volnost není, tam se závodník musí hezky 
prokousat všemi třemi sezonami, jak je určeno. 
V každé absolvuje na (až na výjimky) skuteč- 
ných okruzích jiný seriál s necelou třicítkou zá- 
vodů, během nichž musí sobě, divákům i spon- 
zorům dokázat, co v něm vězí a že si postup do 
lepší skupiny skutečně zaslouží. 


Každá ze sérií je přitom hodně odlišná, při- 
nejmenším co do dění na dráze. Začíná se 
v Craftsman Truck poháru, a to překvapivě 
opravdu není nic jiného než třída pro speciálně 
upravené dodávky (přesněji pick-upy). S vozid- 
ly amerických farmářů a řemeslníků mají sice 
pramálo společného, přesto jsou ideální pro 
jezdecké začátečníky. Vynikají výbornou stabili- 

tou při jízdě a nedosahují až takových 
rychlostí jako špičkové třídy. Když se 
hráči povede slavně zvítězit a posune 
se do druhé sezony, ochutná už oprav- 
dový adrenalin v cestovních vozech při 
vyšších rychlostech a s divočejšími 
následky v případě havárií. Všechno 
ale překoná nejkrásnější a současně 
stroje jsou respekt vzbuzující mašiny s bouřící- 
mi motory, pekelně rychlé a pro svou nadprů- 
měrnou délku ďábelsky citlivé na jezdecké chy- 
by. Skončit jako otlučená kulečníková koule 
z plechu mezi betonovými mantinely je často 
otázkou jediné nepozorné pikosekundy. Teprve 
napětí a riziko ale dělají ze závodění pořádnou 
zábavu, nebo ne? 


TY 


plňků byl tal 


» KRÁSKY V LABYRINTU 
Až na jména automobilek nebudou asi konkrét- 
ní modely závodních aut nebo jména jezdců 
u nás nikomu nic říkat, pokud netráví víkendo- 
vé noci přilepený k televizoru se satelitními au- 
to-moto kanály. Nezbývá tedy než se při výbě- 
ru vozu řídit buď intuicí a subjektivními sympa- 
tiemi ke křivkám karoserie, nebo se ponořit do 
zdlouhavého porovnávání výkonnostních para- 
metrů. Pro to však hra bohužel nemá žádný 


Už při nastavení střední úrovně obtížnosti 
zjistíte, že s „defaultními“ parametry 
auta udržíte kontakt se soupeři nanejvýš 
prvních pár desítek vteřin po startu. 


speciální nástroj a ne právě šikovně vyřešený 
sběr telemetrických údajů je — jak to říct a neu- 
razit — pro kočku. O to víc se před každým zá- 
vodem můžete vyřádit v labyrintu položek a na- 


stavení při ladění závodního stroje. Jako větši- 


na her od EA Sports má NASCAR SimRacing 


volitelnou náročnost i míru realismu tak, aby si 
bylo schopné zajezdit i pětileté dítě. Už při na- 
stavení střední úrovně obtížnosti ale zjistíte, že 
s „defaultními“ parametry auta udržíte kontakt 
se soupeři nanejvýš prvních pár desítek vteřin 
po ostrém startu. Pro rychlé přizpůsobení 'pa- 
rametrům konkrétní dráhy naštěstí existuje jed- 
noduché menu ve stylu „buďto maximální rych- 
chanici mají šanci v kompletní nabídce, jež se 
dá za pomoci ladicího manuálu z webových 
stránek distributora brzo zvládnout na profesi- 
onální úrovní. 


NÁRAZNÍKY Z PLASTELÍNY 
Protože jsou USA zemí s individualismem ve 
státním znaku, ani hry jako NASCAR SimRacing 
nemohou ignorovat touhy hráčů 
přizpůsobit si vůz k obrazu své- 
mu. Na začátku kariéry a také 
u každého nového auta se maxi- 
málně vyřádíte ohledně barev 
i typu pomalování, vyberete si 
závodní číslo a málem i barvu 
spodního prádla řidiče. Tím se 
nenápadně dostáváme k herní grafice, která by- 
la dlouho bolavým místem NASCAR od EA 
Sports. Možná i díky lidem z týmu Papyrus se 
tentokrát hodně udělalo hlavně pro realismus 
prostředí — zmizely chybky ve znázornění vo- 
zovky i bariér a systémy dynamického stínování 


se jeví jako perfektní, stejně jako citlivé pojetí 
denní doby nebo vlivy počasí. Zklamal nás nao- 
pak deformační model samotných závodních 
aut, který stále graficky nepůsobí tak dobře ja- 
ko kdysi u poslední hry od Papyrusu. Fyzikálně 
přitom všechno funguje, jak má, a chování vozi- 
del i míra poškození sedí ve-vztahu k závažnos- 
ti kolize. Na monitoru se ale „obouchané“ ná- 
razníky mačkají, jakoby byly vyrobené z mode- 
lovací hmoty, při hromadných bouračkách 
rovnou létají celé kusy kapotáže (jinak ale nepo- 
škozené) a podobně. Nezbývá než si na podiv- 
nosti grafického enginu včetně chybějícího an- 
tialiasingu zvyknout a doufat v lepší příští. 

Za jiných okolností by si NASCAR SimRa- 
cíng takovou toleranci asi nezasloužil, ale při- 
pomeňme si jeden detail — jsou to jediné „nas- 
carovité“ závody, jakých se v dohledné době na 
PC a zřejmě i konzolích dočkáme. k 

TOMÁŠ SUCHOMEL 
05G0186 


Kouzlo levých zatáček je natolik 
exotické, že musí přitáhnout každého fandu 
automobilových závodů. Spojené síly dříve 
konkurenčních autorských týmů vykonaly 

své a NASCAR SimRacing vyšel bez průšvihů 

a ve velké pohodě. 
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RECENZE »» ZAVO 


street racing syndicate 


Výrobce: Eutechnyx 
Multiplayer: ano 
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Vydavatel: Namco 
Minimum: CPU 1 GHz, 512 MB RAM, HDD 2 GB MB, 64 MB 3D karta 


V herním průmyslu mohou mít i jednovaječná 
dvojčata různé matky, respektive vývojáře. 


Kdepak, autem prostě plot neprorazíš! 


o pravda, naše přirovnání možná 

pro méně zainteresované hráče- 

-závodníky trochu pokulhává ve 
srozumitelnosti, ale ostatní mají při po- 
hledu na okolní screenshoty určitě jas- 
no. Street Racing Syndicate by se dal to- 
tiž označit jako totální imitace poněkud slav- 
nějšího kolegy z dílen EA — Need for Speed 
Underground 2. Těžko ale někoho obviňovat 
z vykrádání jednotlivých nápadů — už jenom 
proto, že SRS byl ve vývoji pěkně dlouho. Li- 
cenci na něj totiž odkoupila společnost Namco 
ještě od krachujících 3DO, Na výsledku to ale 
stejně nic nemění, pokud bychom dělali mate- 
matický rozbor, asi bychom dospěli k výsledku, 


HF i A 


Hmm, ta má ale nádherné... pruhované plavky. 


Distributor pro ČR: není známo e Cena: není známo e Lokalizace: není známo e Internet: srs.namco.com 
Doporučujeme: CPU 2,5 GHz, 1 GB RAM, HDD 2 GB MB, 128 MB 3D karta 


nepochybně i otázka výsledné hratelnosti. No 
a ta se (vzhledem k tomu, že hry, z nichž si vza- 
li tvůrci SRS příklad, vynikají svou kvalitou) po- 
hybuje na poměrně vysoké úrovní. 


VEDLEJŠÍ KOLEJ 


„ Neony nočního města jsou jasnou indicií v sou- 


časné době nejprofláklejšího  automobilovo- 
herního žánru — ilegálních pouličních závodů. 
Typický je i stěžejní kariérový mód a nalezneme 
i tradiční výběr různých typů sólo závodů, spo- 
lečně zahrnutých pod kolonku Arcade mód. 
Nerozlučná dvojka Ouick Race a Time trial je 
doplněna jízdou na checkpointy, které se před 
vámi nahodile objevují a přidávají vám pár se- 
kund k neustále se odečítajícímu času. Výčet 
doplňuje Iron Man, což zní sice velmi nevšed- 
ně, ale jde pouze o jakýsi menší turnaj složený 
z několika závodů se stejnými soupeři. 

V součtu nic, 


Neony nočního města jsou jasnou indicií v současné | co by nás posadi- 


době nejprofláklejšího automobilovo-herního žánru 


— ilegálních pouličních závodů. 


že ze tří čtvrtin jde o klon posledního dílu série 
NS, z jedné osminy o extrakt z ostatních zá- 
vodních her a zbytek tvoří originální nápady vý- 
vojářů. Za této konstelace by si leckterý morál- 
ně založený recenzent znechuceně odplivl 
a pořádně by produkt ztrhal, jenže důležitá je 


lo na zadek, ale 
i z toho mála už 
se dá leccos po- 
znat. A sice že. 
jízdní model se nijak výrazně neliší od arkádo- 
vého pojetí v NfS: U2, snad jen působí o něco 
jednodušeji. Naštěstí na trati nefungují nepo- 
pulární svislé neviditelné: bariéry, takže to se 
svojí skořápku můžete při chvilce neopatrnosti 
směle prdnout do nejbližšího hydrantu (de- 


No tohle, poldové a jezdí si klidně v protisměru... 


strukční model sice nechybí, ale na jízdu ani 
funkci rostlináře to, Jaromíre, vliv nemá) a taky 
máte plné ruce práce, když si cestu zkrátíte 
přes vyšší obrubník. Dokonce ani imaginární 
značení směru jízdy vás při chybě nenasměru- 
je zpátky, ovšem pokud vás napadá, že důvo- 
dem je využití celé sítě ulic ke zkratkám, musí- 
me vás ujistit, že tomu tak bohužel není. Míst, 
díky nimž si můžete krouhnout ostrou zatáčku 
například přes pěší zónu, napočítáte velmi má- 
lo a častěji budete při podobném počínání od- 
měnění pouze blikajícím nápisem Wrong Way 
v horní části monitoru. 


V depu si kromě aut prohlížíte také ulovené 
dívky, respektive jejich videa. A ta rozhodně 
nejsou točena v zimních bundách. 


Nesmíme zapomenout ani na multiplayer, 
nabízející kompletní trojici zdrojů zábavy pro ví- 
ce hráčů — LAN, internet i horizontální split- 
screen, jenž umožňuje i „slabě“ připojeným 
uspořádat si vlastní závodní session. 


VE VÍRU VELKOMĚSTA 
Nejvíce zábavy si ale samozřejmě užijete ve 
Street módu, který je v podstatě totožný s ka- 
riérou v... Ale to už jistě víte, ať to tu zbytečně 
nekontaminujeme opakujícími se názvy jiných 
her. Dokonce i úvodní intro vás s vyšperkova- 
ným fárem nechá čichnout ke krásné budouc- 
nosti, které možná jednou sami docílíte, stejně 
jako v případě... Ne, nebudeme se opakovat. 


Pak už přichází vystřízlivění v podobě třiceti ti- 
síc dolarů v kapse uprostřed prodejny aut. Li- 
cencovaných je sice padesát vozů, ale několik 
z nich se lišácky liší snad jen o jedinou koň- 
skou sílu ve výkonu, přičemž typ zůstává stej- 
ný. Vůbec je tento výčet trochu nešťastný, ne- 
boť automobily pocházejí převážně z jedné ka- 
tegorie. Takže jakmile si vyšperkujete svůj 
první model, vyděláte nějaké peníze a vyhraje- 
te pár závodů k „odemknutí“ dalších vozů, ne- 
zbude vám než nacpat zisk do jen o drobet vý- 
konnějšího vozu. 

„Rejžovat“ prachy lze například — podle 
jednoduchých zákonů ilegálních závodů — vy- 
zváním speciálně označených účastníků provo- 
zu (reagují na probliknutí dálkovými světly). Ná- 
ročnější, ale o to více honorované, souboje je- 
den na jednoho najdete i na některých předem 
určených místech ve městě. Vždy jsou ozna- 
čena na mapě, která funguje úplně 
přesně jako u konkurence od EA. 
Po vyhraném závodu však výzva 
bohužel nezmizí, takže se ma- 
pa nepřehledně zaplňuj 


BABY 
NEJSOU 
NA PRACHY 
Kredit si navýšíte 
i v závodech jednot- 
livých band, zvaných 
Crew Meets. Na kaž- 
dém stanovišti jsou 
k dispozici tři výkonnostní 
úrovně, většinou po třech závo- 
dech. Kromě peněz jste zde oceňování body 
vyznačujícími míru vašeho respektu v podsvě- 
tí. Získáváte je nejen za umístě- 
ní, ale také během závodu při 
obzvláště vypečených kous- 
cích, jako je jízda smykem, těs- 
né předjetí či let vzduchem. Fi- 
nanční zisk můžete po vzoru 
dosud nevydané hry Juiceď umocnit sázkami 
s jednotlivými protivníky, při nichž hraje roli 
pouze umístění v rámci vašeho duelu. Našet- 
řené dolary vrážíte hlavně do vylepšení svého 
auta. Hned od začátku stejně jako třeba v kon- 
zolovém Burnout využijete až čtyřicet druhů li- 
cencovaných součástek. 

Body respektu ale také nejsou úplně od 
věci. Jakmile jich nasbíráte určité množství, 
začnou se v různých částech města vyskytovat 
krásná děvčata. A v případě, že splníte jimi za- 
daný dovednostní úkol, jsou ochotna se ne- 
chat sbalit. Ale pozor! Nejde pouze o bezúčel- 
né zvyšování si vlastního sebevědomí — v depu 
si totiž kromě aut prohlížíte také ulovené dívky, 


respektive jejich videa. A ta rozhodně nejsou 
točena v zimních bundách, pokud nám rozumí- 
te. Ze všech očarovaných krásek si musíte 
zvolit svoji favoritku, a ta vám v případě dal- 
ších úspěchů v závodech předvede. ještě bo- 
nusová videa v bikinách (pak samozřejmě ne- 
zbývá než ji potupně odkopnout). Konečně ně- 
co, čím se ani Brooke Burkeová alias Rachel — 
virtuální kočka z VfS: U2 — pochlubit nemůže. 


SROVNEJTE SI HODNOTY 
Přestože se autoři snažili vytvořit co nejjasněj- 
ší noční město, v němž není jediného místeč- 
ka bez světélkujícího poutače či oslnivé výlohy, 
tak je grafika malinko zapšklá. A nespraví to ani 
vozovka blyštící se jako zrcadlo, což jde ve ví- 
deo nastavení zaplatpánbůh vypnout. 

Výběr doprovodných tracků však míří vy- 
soko — pravdou ovšem zůstává, že pokud se 
při hudbě předvádějí nádherné kočky, lze si 
oblíbit jakéhokoli interpreta. Zmíněné taneč- 
ky jsou ovšem jedinou skutečně originální 
součástí Street Racing Syndicate, a tak hrá- 
čům, kteří bazírují na jedinečnosti, asi nelze 
hru doporučit. My jsme se ovšem pár dní ba- 
vili vcelku obstojně, takže pokud jste pokořili 
všechny soupeře v NS: U2, můžete 
nás následovat. 

ONDŘEJ KOLANDA 
05G0187 


Lepší průměr v simulacích 
ilegálních městských závodů. Odečtete-li 
ovšem krásná děvčata, jde pouze o slabší 
klon MfS: U2. 
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Výrobce: AirTurbine Gamez 
Lokalizace: šestka vpravo dole © Intemet: nemáme 
50 g RAM, 3D karta TNT 2voči a deset prstů 


Vydavatel: Root Canal Treatment 
Multiplayer: trhat si v DM zuby navzájem? 
Doporučujeme: CPU 120 10Hz, 1450 g RAM, 3D karta GF 64vočí a dvacet prstů 


bicí 
Hra je plná homosexuálních scén... a marihuanovýc 


Distributor pro ČR: SpofaDental e Cena: 13,50 Kč 
Minimum: CPU 80 I0Hz, 


Kdysi býval dobrým zubařem. Pak ale svědčil proti zkorumpovaným kole- 
gům a ti se mu pomstili. Zabili ženu, kterou miloval, sestřičku rozprodali na 
orgány a ponížili ho tím nejhorším možným způsobem. Zaživa jej zbavili je- 
ho mužství — vytrhali mu všechny zuby. Mysleli si, že jej zlomí, že se zhrou- 
tí. Šeredně se zmýlili. Z kaluže krve a hromádky vyrvaných stoliček se ještě 
silnější a odhodlanější zvedá s jediným cílem — pomstít se. 


orenco Vanař je upír. Ještě ke všemu je díky 

své staré babičce také ortodoxní žid, a tak 

nejenže bez jarmulky a kudrnatých pejzů ne- 
udělá ani krok, ale také trpí jistými omezeními 
co se týče stravovacích návyků. Jak se dostat 
ke krvi? Židovský upír to dnes nemá vůbec jed- 
noduché — jatka a zvlášť ta vepřová nejsou ko- 
šer, z transfuzní stanice dostal vyhazov po ně- 
kolika incidentech, kdy dárce nedobrovolně po- 
zbyl o několik litrů krve více, než je běžné, 
a v honbě za rudým mokem mu nakonec ne- 
zbylo nic jiného kromě zubařského křesla. Teď 
ale přišel i o ně, a tak na svém speciálně upra- 


Pokud bychom tento pozoruhodný výtvor chtěli někam 
zařadit, zřejmě bychom skončili na pomezí mystické 
upírské adventury s prvky antiromantického road- 
„movie se silně homosexuálním podtextem. 


veném stomatologickém unitu projíždí krajinou. 
Psanec, který honí psance (to si snad raději ani 
nechceme představovat) a trhá jim zuby. 
Možná byste čekali, že Zubisher je akční 
hrou. Není tomu tak — pokud bychom tento po- 
zoruhodný výtvor chtěli někam zařadit, zřejmě 
bychom skončili na pomezí mystické upírské 


adventury s prvky antiromantického road-mo- 
vie se silně homosexuálním podtextem. Záro- 
veň je jakousi sondou do kořenů (mimořádně 
ne těch zubních) a tradic židovského nábožen- 
ství a alegorií na hledání Boha. Jenže Bůh tu 
není. Jak by řekl Preacher: „Bůh vzal roha. Zřej- 
mě zdrhnul do Texasu.“ To ovšem Kainova po- 
tomka s huňatými pejzy, vyndavacími protéza- 
mi, depresí z toho, že se musí krmit brčkem, 
a 0 to citlivější spouští milované upilované bro- 
kovnice nezajímá. Toho šmejda najde a sejme. 
Kromě hledání je další rovinou příběhu útěk 
před existenciálními problémy a vlastní ne- 
schopností začle- 
nit se do- společ- 
nosti. A v nepo- 
slední řadě také 
útěk před Boobim 
Shittkillerem, bez- 
nohým a do Loren- 
ce bezhlavě zami- 
lovaným indickým homosexuálním přítelem, 
který jej pomalu, ale vytrvale pronásleduje na 
elektrickém kolečkovém křesle. 

Hra kombinuje klasickou adventuru s akč- 
ními sekvencemi, v nichž se například podobně 
jako ve Full Throttle za jízdy řežete se členy mo- 
torkářského gangu. Když pak nakonec chytíte 
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jejich šéfa, nastává čas vyslýchání a mučení, 
které je zde realizováno pomocí tzv. „drill tensi- 
on“. Při něm se kamera posune nad Lorencovu 
hlavu a zatímco hlavní hrdina drží v ruce ječící 
vrtačku, vy pohybem myši určujete, jak s ní bu- 
de rejdit v protivníkově tlamě. Přehledný dia- 
gram mizejícího zubu pak ukáže, kolik zbývá, 
než se protivník zlomí a svatosvatě slíbí, že si 
už bude chrup pravidelně čistit. Ve druhé Části 
hry se ujmete snědého Boobiho a půjdete ve 
Vanařových krvavých stopách, což není nic ná- 
ročného. Tato část nese zřetelné morální po- 
selství, protože Boobi se snaží napravit násled- 
ky Lorencova řádění, a tak dělá to jediné, co 
umí — preventivní prohlídky sirotkům povraždě- 
ných rodičů — a lámanou angličtinou vysvětluje, 
jak si správně čistit zuby. Náhle hra graduje 
a vše vyvrcholí, když Lorence a Boobiho za- 
jmou zlotřilí agenti ADA (Americká dentální 
asociace) a pošlou je strojem času zpět do In- 
dočíny šedesátých let s úkolem zabít Ho Či Mi- 
na, aby se Vietkong zhroutil, Američané vyhráli - 
válku, a zabránili tak pozdějšímu přílivu viet- 
namských trhovců, levného textilu a nekvalit- 
ních zubních kartáčků. 

Chcete si dát s Bohem rošambó? Zasmát 
se i zasmutnět si a zároveň se naučit něco 
o čištění zubů? Pak sáhněte po této úchylné 
hře — nespletete se. 

PS.: Při psaní tohoto článku bylo zaručeně 
zraněno několik pacientů, vytrženo množství 
zubů a jednomu indickému studentovi byly 
uříznuty nohy. 


ZUBISLAV PLOMBIČKA 
05G0188 
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Nebojte se zubaře. Pokud to není 
židovský upír s upilovanou brokovnicí a jediným 
cílem — nakopat všem pr*el. 
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HALFLIFE? si OPRAVDU vychutnáš 
na pořádnejch mašinách od FOX COMPUTERS 


FOX COMPUTERS s.r.o. - Kuřimská 21a, 621 00 Brno - tel: 541 423 841 až 843 - infoefoxpc.cz - www.foxpc.cz 
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V posledních letech se po zasněžených sjezdovkách majitelé'PC příliš ne- 
proháněli. Letos je tomu naopak: v krátké době vycházejí dvě simulace, kte- 
ré se tomuto poněkud opomíjenému zimnímu sportu věnují. O první z nich — 
RTL Ski Alpin 2005 — jsme v GameStaru již psali. Nyní přichází na řadu její kon- 


kurence Sk/ Racing 2005. 


Výrobce: Coldwood Interactive e Vydavatel: JoWooD Productions e Distributor pro ČR: není známo © Cena: není známo 


© Lokalizace: není známo © Internet: www.skiracing2005.com © i 


: ano e Minimum: CPU 700 MHz, 256 MB 


Multiplayer: 
RAM, HDD 1,4 GB, 3D karta 32 MB e Doporučujeme: CPU 2,4 GHz, 512 MB RAM, HDD 1,4 GB, 3D karta 256 MB 


lečností Coldwood Interactive a JoWooD 

Interactive, zaštítil svým jménem feno- 
menální lyžař Hermann Maier. Stejně jako ly- 
žování ATL i Ski Racing 2005 se věnuje čtyřem 
alpských disciplinám: slalomu, obřímu slalo- 
mu, super-G a sjezdu. Vyzkoušet si je můžete 
na všech sjezdovkách letošní sezony, třeba 
v Kitzbůhelu, Garmisch Partenkirchenu, Wen- 


$+ která vznikla ve spolupráci spo- 


HERMINÁTOR 


Hru Ski Racing 2005 svým jménem zastřešil 
fenomenální rakouský závodník Hermann Maier 
(nar. 7. 12. 1972 v Altenmarktu, Salzburg). Jen 
švédský lyžař Ingemar Stenmark vyhrál ve Světo- 
vém poháru vícekrát než Maier. Jeho závratný 
úspěch je o to obdivuhodnější, že Maier v roce 
2001 prodělal velmi těžkou nehodu na motorce, 
po níž se musel začít učit znovu chodit se sedma- 
třicet centimetrů dlouhým hřebem, který mu zpev- 
ňoval roztříštěnou kost v holeni. 


genu, Val d'lsere či Schladmingu, kde vaším 
největším soupeřem nebude nikdo jiný než 
slavný, počítačem ovládaný „Herminátor“. Je- 
likož jsou obě simulace na první pohled hodně 
podobné (což dokládá i náš rámeček) a ani je- 
jich ovládání není v zásadě odlišné — každá 
z disciplín si nárokuje odlišnou techniku i takti- 
ku —, zaměříme se v recenzi především na je- 
jich nejmarkantnější odlišnosti. 


)b LEPŠÍ START 

A PRISNÉJSÍ PRAVIDLA 

Ovládání je oproti konkurenční hře, která vyu- 
žívala kromě čtyř směrových šipek také dvě 
tlačítka pro ostré zahranění lyží doleva i do- 
prava a třetí pro provedení skoku, o něco zjed- 
nodušené, ale v podstatě stejně intuitivní 
a funkční. Hranění lyžař provádí jen jedním tla- 
čítkem ve spojení se směrovou šipkou, další 
čudlík „tlumí“ skoky. Techničtěji a vizuálně da- 
leko přesvědčivěji je vyřešen start: stejně jako 
ve hře RTL ho musíte správně načasovat pod- 
le pohyblivého indikátoru, ale na rozdíl od ní 
lze ještě těsně po startu ovlivnit i odpíchnutí 
hůlkami. Že hned na začátku můžete ztratit 
cenné metry vám při nepřesně načasovaném 
začátku závodu dokáže v „ghost“ režimu stín 
vaší nejlepší jízdy, který od vás nečekaně 
rychle „odskočí“ hned po třech vteřinách. 
Nutno ještě jednou podotknout, že i z grafic- 
kého hlediska je start mnohem přirozenější 
než ono podivné „běžkařské“ šourání se ve 
hře RTL Ski Alpin 2005. 

Tvůrci Ski Racing 2005 se naštěstí také 
vyvarovali největšího nedostatku druhé hry, 
která i na nejvyšší úroveň obtížnosti umožňo- 
vala minout až pět trať vytyčujících branek 
pouze za cenu časové penalizace. Ski Racing 
2005 je v tomto ohledu správně nekompro- 
misní: minout jednu branku znamená okamži- 
tou diskvalifikaci. Vlastní projíždění branek je 
ovšem v točitých disciplínách technicky velmi 
náročné. Vzhledem k tomu, že i sebemenší 
kontakt lyžařova těla s brankou končí praktic- 
ky vždy pádem, není — s výjimkou slalomu — 
prakticky možná dravá jízda, jakou bylo možné 
aplikovat ve hře RTL. V tomto ohledu to tvůrci 
možná trochu přehnali, zejména když si vzpo- 
meneme na parádní agresivní jízdu Šárky Zá- 
hrobské ve druhém kole v obřím slalomu na 
nedávném mistrovství světa v Santa Caterině, 
kdy měla po dojezdu na přilbě viditelné stopy 
od branek, neboť do nich šla doslova „hlava- 
-nehlava“. 


SPORT 


GRAFICKÝ DUEL 


Ze statických screenhotů je zřejmé, že z hle- 
diska grafického zpracování horské krajiny či de- 
tailnosti modelů lyžařů není mezi oběma hrami pří- 
liš mnoho rozdílů. Během hry samotné však přece 
jenom nějaké odlišnosti vidíme: především zpra- 
cování sněhu a některé animace (zejména pádů) 
ve hře Ski Racing 2005 působí méně přesvědčivě 
než u konkurenčního ATL Ski Alpin 2005. Oproti 
této hře, která závody zabírala jen ze dvou kamer 
(tombraiderovský pohled zpoza zad a pohled 
vlastních očí), rozšiřuje Ski Racing 2005 snímání 
jízdy ještě o dvě další kamery. První zabírá lyžaře 
opět zpoza jeho zad, ale z větší vzdálenosti, druhá 
z poměrně vysokého nadhledu. Tato kamera však 
odhaluje největší slabiny grafického zpracování, 
neboť působí velmi ploše a málo prokresleně. © 


W : Evy m 
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S 


Ski Racing 2005 


RTL Ski Alpin 2005 


b) SOUPEŘI NA POČÍTAČI 
I NA INTERNETU 

Purističtí virtuální sjezdaři a zastánci Sk/ Racing 
2005 v internetových fórech tvrdí, že areály 
v této hře odpovídají mnohem více svým sku- 
tečným předobrazům. Navíc je lze — na rozdíl 
od hry A7L — dále upravovat a přestavovat pro- 
střednictvím jednoduchého editoru: pomocí 
myši můžete branky přidávat i ubírat, rozšiřovat 
i zužovat a otáčet směr jejich průjezdnosti. Bu- 
dovat lze i nekonečný počet vlastních tratí. Zá- 
kladním módem hry je World Cup, složený ze 
čtyř na začátku hry uzamčených sezon. Nejpr- 
ve je otevřeno jen několik tratí a vybraných dis- 
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ski raciny je ski racing není 
technicky náročnější © © hra, v níž se po 
než konkurence jednom dni vyhrává : K , 
nemilosrdný © věrohodný při 3 E) SAVE REPLAY ČI SKIPREPLAY < 
v dodržování pravidel zobrazování pádů Ss57á x : 
stejně zábavný jako © © graficky vždy EA“ 
RTL Ski Alpin nejpřesvědčivější 


ciplín, ale jakmile se váš lyžař (kterému může- 
te navolit různé typy lyží, hůlek, helmy a kom- 
binézy) začne objevovat na předních místech, 
další trati se začnou zpřístupňovat. Do hry je 
zabudován i jistý prvek RPG (nikoli ale finanční 
kariéry), takže se vašemu svěřenci stále zlep- 
šují jeho schopnosti. Soupeřit ale nemusíte jen 
s počítačem řízenými lyžaři, protože Sk/ Racing 
2005 podporuje také on-line statistiky a vy mů- 
žete po síti usilovat o titul nejlepšího virtuální- 
ho sjezdaře nebo slalomáře na světě. 

Co se týká obtížnosti, je podobná jako 
v případě lyžování RTL: nejsnazší je uspět v kla- 
sickém sjezdu, točivé disciplíny je ovšem — 
i kvůli zmiňované citlivosti slalomových branek 
- obtížné dokončit, natož v nich nějak převrat- 
ně zabodovat a obzvlášť pekelné se zdají tratě 
super-G. S extrémní rizikovostí je spojen další 
problém hry: zobrazení pádů. Ať již při poměr- 
ně pomalé jízdě lehounce škrtnete o branku, 
nebo se vysekáte ve stopadesátikilometrové 
rychlosti při sjezdu, závod skončí strašlivým 
pádem doprovázeným hrůzným výkřikem jako 
z nějaké střílečky, při němž by si lyžař pětkrát 
zlámal vaz. Graficky jsou pády nejproblémověj- 
ší součástí hry: animace figurky je nepřirozeně 
toporná, jako by na lyžích jel testovací panáček 
pro automobilové havárie. 

V zimních simulacích R7L má pro celkovou 
jízdu jistý význam i namazání lyží správným 
voskem - to hra Ski Racing 2005 zcela ignoru- 
je, což je také trochu škoda. Nicméně i bez 
ohledu na to a bez ohledu na místy horší grafi- 
ku hra umožňuje prožít na sjezdovkách prak- 
ticky stejný adrenalinový zážitek jako její kon- 


kurence. | 
E. A. SEVERIN 
05G0189 
[PAA 6M ONO 


VERDIKT: Ve srovnání s konkurencí více 


realistická a pravidla respektující, graficky 
ale o něco méně vydařená lyžařská simulace 
alpských disciplín. 


H+ 
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RECENZE »» AKCE »» 


Výrobce: Eurocom 
Multiplayer: ne 


Vydavatel: Vivendi Universal Games 
Minimum: CPU 1 GHz, 256 MB RAM, HDD 1,5 GB, 3D karta 64 MB 


„Při pohledu na vás, krásná slečno, se mi tak nějak všechno vypařilo z hlavy.“ 


Distributor pro ČR: CD Projekt e Cena: 599 Kč 


Lokalizace: kompletní 
Doporučujeme: CPU 1,5 GHz, 512 RAM, HDD 1,5 GB, 3D karta 128 MB 


Internet: www.vugames.com 


Do našich kin vletěl další veselý animovaný film — tentokrát o robotech — 
vzápětí následovaný invazí do herního světa. Proběhlo to možná nějak tak- 
hle: někdo Večer nemohl usnout (snad špatný den nebo nějaká jiná nepří- 
jemnost), a jak tak ležel v posteli a neklidně se převaloval, v jeho hlavě se 
zrodil výborný a neotřelý nápad: „Uděláme arkádu podle filmu, a vyděláme 


díky tomu ještě víc peněz!“ Ach jo... 


ž je to tak. Zase další hra pro malé děti, pří- 

padně pekelně nudné večery, kdy už nouze 

dosahuje nejvyšších měřítek. Tentokrát se 
autoři ani nesnažili simulovat nějakou originalitu, 
takže na vás čeká roztomilý robůtek Rodney, ra- 
dostně přeskakující z jedné plošinky na druhou 
s takovou vytrvalostí, až se z toho zapotíte. 

Děj celé hry se drží filmové předlohy — začí- 
náte v malém městečku Rivet Town, kde na vás 
také číhá povinný a maximálně prudící tutoriál. 
Taťka robot vás provází po městečku, nešetří 
uhozenými větami typu „Skvělá práce, můj 
chlapče,“ a nutí vás ke sbírání šroubků, které vás 


Mew u 


Největší a naprosto nejpříšernější záležitostí na 
Robots je ovládání. Jelikož je hra dělaná převážně 
pro playstationový ovladač s tlačítky a páčkami, 
je ovládání pomocí klávesnice zhola nemožné. 


bude provázet po celou hru (co by to taky bylo za 
arkádu, kdyby se tam něco nesbíralo). 

Šroubky a plány na konstrukci se na vaši 
postavičku „lepí“, jakmile se k nim přiblížíte. 
Pochvalu si zaslouží skutečnost, že sbírané 
předměty kupodivu potřebujete, což u ostat- 
ních her tohoto typu nebývá moc časté. Bez 
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nich si zkrátka Rodneyho výbavu nevylepšíte, 
a dokonce se ani nedostanete dál. Šroubky, 
pérka a ostatní součástky, které můžete po 
smrti nepřítele z robotích tělíček získat, se vol- 
ně povalují po ulicích, vedou vás správným 
směrem a slouží také jako munice. Kromě nich 
sbíráte ještě důležité modré konstrukční plány, 
bez nichž nepostoupíte o level výše. 

Po tutoriálu absolvujete cestu do Robot 
City, v němž se chcete jako nadšený mladý 
vynálezce seznámit s největší hvězdou světa 
robotů Big Weldem, což se vám ovšem ne- 
podaří. Někam totiž záhadně zmizel. Tadá! 
Zápletka je na světě. 
Rodneyho po celou 

obu provází kama- 
rádský plecháč Won- 
derbot, který je kla- 
sickým pomocníkem 
s typickými neodbyt- 
nými komentáři, jimiž 
většinou jen konstatuje, že jste zabili nějaké- 
ho záporňáka. Jak se Rodney pomalu stává 
dospělým robotem (což ve výsledku zname- 
ná, že získává lepší a lepší součástky pro své 
mi i drsnější a promyšlenější zbraně, jež na 
něj čekají v obchodech. 


Největší a naprosto nejpříšernější záležitostí 
na Robots je ovládání. Jelikož je hra dělaná pře- 
vážně pro playstationový ovladač s tlačítky 
a páčkami, je ovládání pomocí klávesnice zhola 
nemožné. Buď se tak naučíte obdivuhodné trpě- 
livosti, nebo ze zuřivosti rozmlátíte klávesnici 
o stůl či s chutí rozlámete herní CD. Je to jak 
zkouška dospělosti u nějakého domorodého 
kmene — jen pro silné povahy. Gamepad je sice 
dobré a rozumné řešení, ale ani tak se nejedná 
o procházku růžovým sadem, protože kamera je 
prostě mrcha kluzká, která si mnohdy dělá, co 
chce, ačkoliv byste ji teoreticky měli snadno sa- 
mi ovládat. Tisícovky pádů z ozubených kol, vý- 
tahů, desek a jiných přeskakovacích šíleností vás 
pak můžou strašit i ve snech. 

Grafika je celkem příjemná a život robotího 
města docela překvapil. S postavami mimo děj si 
sice nijak zvlášť nepopovídáte, ale můžou vám 
sdělit sem tam alespoň nějaký vtipný důvod, 
proč s vámi nechtějí mluvit. Až na některé vážně 
nepříjemné momenty s ovládáním jsou Robots 
relativně kvalitně odvedenou prací. A to v téhle 
branži není tak častým jevem. K 

ALŽBĚTA TROJANOVÁ 
05G0190 


(E E or E 
Na konzolích to snad bude 


příjemná hra, ale na PC? Kdož máte jenom 
klávesnici, střezte se! 


ET K rá s n E dě- Va do Od dok 12 ld u ou ní Ca i TL Z n n Zn k kaj Zoo OSN Va 


JIŽ V PRODEJI 
KNIGHTS OF HONOR W > WORLD 0F WARCRAFT 


STANETE SE VLÁDCEM KRÁLOVSTVÍ V OBDOBÍ 
STŘEDOVĚKU. VAŠÍM CÍLEM BUDE PODMANIT SI 
CELOU EVROPU. BUDETE TAKÉ BUDOVAT, 
OBCHODOVAT A VYVÍJET NOVÉ TECHNOLOGIE. 


ČTYŘI ROKY UPLYNULY OD UDÁLOSTÍ WARCRAFT 3 
A NEJISTOTA SVÍRÁ ZDECIMOVANÝ SVĚT AZEROTH. 
A ZATÍMCO VÍTĚZNÉ RASY SE DALY DO -© 
ZNOVUBUDOVÁNÍ ZRUINOVANÝCH KRÁLOVSTVÍ. 


J E V PRODEJI FLAT-O0UT 


GTR 


REALISTICKÝ SIMULÁTOR ZALOŽEN NA SEZÓNĚ 
2003 ZNÁMÉ ZÁVODNÍ SÉRIE FIA GT. KROMĚ 
REÁLNÝCH TRATÍ JSOU TU VĚRNÉ MODELY AUT, 
KTERÉ SE SERIÁLU ZÚČASTŇUJÍ. 


HRA NABITÁ ADRENALINEM. JEZDĚTE NA 45 
UZAVŘENÝCH OKRUZÍCH V PĚTI RŮZNÝCH 
PROSTŘEDÍCH. ZAPOMEŇTE NA NALEŠTĚNÁ AUTA, 
V TÉTO HŘE SE TOTIŽ UPLATNÍ PROREZLÉ KÁRY. 


THE SIMS 2: UNIVERSITY 


ZAPOJTE SE DO STUDENTSKÉHO ŽIVOTA A 
PROŽÍVEJTE S NIMI VŠECHNY STRASTI | RADOSTI 
NEVÁZANÉHO STUDENTSKÉHO ŽIVOTA . DATADISK 
VYCHÁZÍ V ČEŠTINĚ. 


mem | STAR WARS: REPUBLIC COMMANDO 
ME TUTO | ČEKÁ VÁS VEDENÍ TÝMU ELITNÍHO KOMANDA 
i REPUBLIKY A NAPÍNAVÉ MISE HLUBOKO ZA 


NEPŘÁTELSKÝMI LINIEMI, ROZDĚLENÉ DO VÍCE 
NEŽ 14 ÚROVNÍ A TŘÍ KAMPANÍ. 


BROTHERS IN ARMS SPLINTER GCELL: CHAOS THEORY 


"1M ARMS: V ROCE 2008, KDY SVĚT OHROŽUJE INFORMAČNÍ 
VÁLKA SE OCITACE V ROLI SAMA FISHERA, 
AGENTA THIRD ECHELON SE VYPRAVÍTE DO 
SEVERNÍ KOREJE, ODKUD ÚTOKY POCHÁZEJÍ. 


JSTE MATT BAKER, VELITEL VÝSADKOVÉ SKUPINY V 
V TZV. D-DAY, KDY DOSLO K VPÁDU SPOJENCŮ DO 

y c NORMANDIE. HERNÍ PROSTŘEDÍ JE VYVÍJENO ZA 
> POUŽITÍ DOBOVÝCH FOTOGRAFIÍ. 


LOCK ON: MODERN AIR COMBAT FTIF3 | CASTLE STRIKE 
PIRÁTI KARIBIKU CZ FTE | FORDRACING3CZ 
KPAND RALLY CZ F.C | HRECAPTAINCZ 
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Data vydání jsou sice leckdy nejistá, ale přesto se pokusíme trochu věštit a prozradit vám, na co se můžete těšit v příštím čísle. 
Takže pokud bude herní bůh stát při nás, pěkně si posvítíme například na očekávanou taktickou akci SWAT 4 
a prostor by měl dostat i datadisk k temné akci Doom s podtitulem Resurrection of Evil. Na kobylku se podíváme 
i kyberpunkovému RPG Restricted Area či akci Psychotoxic. Na své si ale přijdou třeba i virtuální piloti díky 54-78, manažery 
s láskou k fotbalu zas potěší Championship Manager 5. A bude toho samozřejmě ještě mnohem víc. Ostatně jako vždy... 


v příštím čísle 
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Doom 3: Resurrection of Evil 


O PŘEDPLATNÉ SI NYNÍ MŮŽETE NAPSAT I ESEMESKOU! 


Stačí na číslo 900 11 06 zaslat SMS v následujícím tvaru: OBJ GSPRED DOBA JMENO PRIJMENI ULICE CISLODOMU MESTO 
PSC VERZE, kde DOBA je 14 (čtvrt roku), 12 (půl roku) nebo 11 (celý rok) a VERZE je CD nebo DVD. 


Například: 
OBJ GSPRED 12 PETR NOVAK U VODY 44 PRAHA 7 170 00 DVD 
Tuto službu provozuje ATS Praha. Cena jedné SMS je 6 Kč. Platí jen na území ČR. 
Odesláním SMS uživatel souhlasí se zařazením údajů a telefonního čísla do databáze IDG. 


Po zaslání zprávy vás bude kontaktovat pracovník našeho oddělení předplatného 
a probere s vámi podrobnosti ohledně platby a další detaily. 


Tipy, triky a zajímavosti nejen ze světa počítačových her. Každý měsíc zdarma Newsletter GameStar Plus na váš e-mail! 
Registrujte se na http://newslettergamestar.cz nebo nám pošlete svůj e-mail na gsnews(©idg.cz. 
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Předplaťte si GameStar s DVD nebo dvěma CD. Ročně ušetříte 561 Kč! 11 čísel (včetně letního dvojčísla) 
s DVD nebo dvěma CD za 1089 Kč (1404 Sk), tedy za cenu 7 čísel — 4 časopisy dostanete úplně zadarmo. 


BONUSY PRO STÁLÉ PŘEDPLATITELE 


POKUD PATŘÍTE MEZI NAŠE VĚRNÉ PŘEDPLATITELE, MÁME PRO VÁS BONUSOVÉ SLEVY! no ke: 
San Andreas 


zběsile jsme králi 
nejočekávanější akci roku 


Dosavadní trvání přeplatného | Cena ročního předplatného | Cena jednoho časopisu 
nový předplatitel 1089Kč 1404 Sk 99 Kč 128 Sk 
Tok | 900Kč. 11608K 82Kč © 105Sk 
2 roky 850Kč © 1069 Sk 71 Kč 97 Sk 
3roky 1 820kč. 1058SK 75Kč © 96Sk 

4 roky p 750Kč © 966 Sk ; 68Kč © 87 Sk 

sic GARĚC: S 825k 


Platí pouze pro roční předplatné. 


Chronicles 
of Riddick 
sta 


Jak si předplatit: 


s 2CD | s DVD 


Vyplněný předplatitelský kupon nalepte na korespondenční lístek a odešlete 
na naši adresu. Pokud chcete daňový doklad, zavolejte na tel. 257 088 161—2 (ČR) 


nebo (004212) 67 20 19 31-33 (SR). Můžete také mailovat na predplatne Bidg.cz (ČR) | peravck jméno a příjmení 
nebo predplatne(©press.sk (SR). Cena pro verzi s CD i DVD je stejná. s200 ([]sow 


ulice, číslo 


ČR běžně ČR doporučeně SR běžně © SR doporučeně čtvrtletní PSČ, ob 
1rok(11x) 1089Kč 1 239 Kč 1 404 Sk 1 692 Sk předplatné 
1/2 roku (6x) 591 Kč 666 Kč 712 Sk 856 Sk | s 2D [s ovo datum narození** 
1/4 roku (3x) 297 Kč nelze 357 Sk nelze 
1 rok bez přílohy 500 Kč nelze nelze nelze : ' telefon 
: předplatné c © : : 
Česká republika Slovenská republika (bez přílohy) stý řádek Anal pouze právnické osoby 
IDG Czech, a. s. MAGNET PRESS nepovinný údaj 
GameStar y SLOVAKIA, a. s. [A Ano, chci dostávat každý měsíc Newsletter GameStar Plus zdarm 
Seydlerova 2451/11 Sustekova 10, P. O. Box 169 na e-mail 
158 00 Praha 5 830 00 Bratislava 3 


INTERKAMERA 


23. mezinárodní veletrh spotřební elektroniky 


13.-15. 4. 2005 


Magický doprovodný program « unikátní fotografické výstavy 
« přednášky a worshopy « soutěže 


Výstaviště Praha 7-Holešovice « www.interkamera.com 


mobileX 
Wireless 


Ačkoliv se autoři nechali silně inspirovat Diablem, tenhle otvor do pekla nevele, 


Výrobce: Rebelmind e Vydavatel: Excalibur Publishing © Distributor pro ČR: není známo e Cena: není známo e Lokalizace: není známo e Internet: wyww.rebelmind.com/spacehack/ 
en/main e Multiplayer: ne e Minimum: CPU 800 MHz, 128 MB RAM, HDD 700 MB, 3D karta 16 MB e Doporučujeme: CPU 1,4 GHz, 256 MB RAM, HDD 700 MB, 3D karta 32 MB 


a protože se do nich nikomu nechce, jsou 

tam vysidlování především trestanci. Me- 
zi ně se dostává i hrdina z jednotek vesmír- 
ných mariňáků, odsouzený za nesplnění roz- 
kazu. V transportu se setkává s mnoha ze 
svých bývalých úlovků, a ti mu dají hned zpo- 
čátku jasně najevo svoje „přátelství“. 

Transport se v průběhu cesty stane obětí 
hord mimozemšťanů, pro něž jsou lidé chut- 
nou potravou. Na Maximových bedrech spo- 
čívá záchrana výpravy. Cestou k pohotovost- 


[+= na přelidnění jsou vesmírné kolonie, 


nímu modulu, který by záchranu umožnil, mu- 
sí projít různými biosférami, jež vesmírný 
koráb převáží. Biosféry jsou vlastně životní 
prostředí ve tvaru gigantických koulí, které 
jsou posléze spuštěny na povrch planet, 
a skupinky osadníků v nich pracují, dokud ne- 
jsou schopni si přizpůsobit planetu natolik, 
aby na ní mohli normálně existovat. 

Jak vidíte, příběh na první pohled nevy- 
padá špatně, má určité originální prvky a pří- 
mo si říká o pořádné rozpracování. Po intru, 
které poměrně slušně uvede do děje, se ob- 
jevíte na jakési základně, a od té chvíle osud 
všech záleží pouze na -vašich schopnostech. 


Že bychom přeskočili výběr postavy? Ne, ne- 
zapomněli jsme, tak špatně na tom ještě ne- 
jsme, nicméně se o něm nezmiňujeme proto, 
že prostě žádný není! O nějaké úpravě statis- 
tik, zaměření, či dokonce povolání si můžete 
nechat zdát. Prostě je tu Maximus a konec. 
Pokud bychom měli mluvit o herním systé- 
mu, stačí nám k tomu jedno jediné slovo — D/- 
ablo. Podobnost s tímto klenotem z dílen Bliz- 
zardu je opravdu takřka stoprocentní. Od pěti 
základních charakteristik postavy až po rozlo- 
žení menu. Ano, Diablem se inspirovala spous- 
ta her, vždyť jde vlastně o za- 
evefá! kládající hru celého žánru, 
Sí ale již hodně dlouho to žádná 
nedělala tak okatě a nestyda- 
tě. Autoři prostě nepředvedli 
příliš invence a originality. Ano, na první pohled 
jde možná o něco jiného (sci-fi prostředí a tak), 
ale jakmile hru pustíte a vydáte se zabíjet em- 
záky s lukem (ano, s lukem!) v ruce, pochopíte, 
o čem je řeč. Navíc se nám příliš nezdálo ani 
míchání fantasy prvků (luky, praky, sekery 
a meče) do absolutně odlišných reálií. Nemlu- 
vě o absolutně nulové interaktivitě a velmi li- 
neárním příběhu. Jistě, v Dřab/u nebyly ener- 
getické a plazmové pušky ani pistole, ale to 
zas takový rozdíl nakonec není. Odlišnost by- 
chom našli pravděpodobně v designu úrovní, 
který je v Maximovi docela dobrý a není ná- 
hodně generovaný. 


maximus nen 
© žena 

© originální 

© hlasově přesvědčivý 


© velký 


© silný 
© muzny 


Co se týče vizuálního zpracování, je na 
tom Maximus o trochu lépe. 3D grafika je 
„koukatelná“ — nejde sice o žádný zázrak po- 
slední techniky, ale jednotlivé lokace jsou ma- 
lebné a stejně tak modely protivníků vypadají 
zajímavě. Trochu horší už je to ale s kamerou, 
kterou je sice možné otáčet, ale nikoliv ji při- 
bližovat či oddalovat ani měnit úhel pohledu, 
což je v případě 3D enginu minimální práce. 
Dabing taky nestojí za moc, hlasy jsou nepře- 
svědčivé a intonace odbyté, i když cizí přízvuk 
některých postav je místy zábavný. 

Co říci nakonec? Snad jen, že váháme, 
komu je Maximus určen. Nejlépe by asi vyho- 
voval menším dětem s tolerantními rodiči. 
Nějaké to násilí v něm totiž přece jen je, ale 
obtížností a herním systémem by sedl dětem 
na prvním stupni základní školy. Počítáme, že 
ty starší by po něm sáhly pouze v případě po- 
třeby vymytí mozku po nějaké náročnější du- 
ševní aktivitě. 

JAN Rop 
05G0191 


VERDIKT « Stoprocentní a nepříliš povedená 
kopie Diabla v prostředí science-fiction. 
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AUS © 0 
ARG š 0 


Kopy se provádějí na podobném 
principu jako 2/3 klikací úder v golfu. 


Výrobce: HB Studios e Vydavatel: Electronic Arts e Distributor pro ČR: EA Czech e Cena: 1499 Kč e Lokalizace: manuál e Internet: www.easports.com/games/rugby2005/home.jsp 
© Multiplayer: ne e Minimum: CPU 700 MHz, 128 MB RAM, HDD 1,2 GB, 3D karta 32 MB © Doporučujeme: CPU 2,4 GHz, 256 MB RAM, HDD 1,2 GB, 3D karta 64 MB 


otvira | Uplným zacatecni 


pionship Rugby, kterou připravili birming- 

hamští vývojáři Swordfish Studios (hod- 
nocení GameStaru: 67 %), jsme upozorňova 
na to, že titul může být obtížně hratelný pro uži- 
vatele, kteří neovládají pravidla. Ve hře nebyl 
žádný tréninkový mód a ani jste v něm nenašli 
nástin základních pravidel — a totéž platilo také 
pro sérii EA Sports. Rugby 2005 se stejné chy- 
by již nedopouští, neboť si v EA zřejmě uvědo- 
mili, že řadu hráčů může takový handicap totál- 
ně odradit od koupě: hra je totiž poměrně ob- 
tížná a není v ní snadné uspět, ani pokud víte, co 
máte dělat. A také pochopili, že bez vstřícnější- 
ho kroku vůči zákazníkům se hra nikdy neprosa- 
dí ani z poloviny tak jako například série F/FA. 


)b BEZ TRÉNINKU SI NEZAHRAJETE 
Pečlivě propracovaný tutoriál se vším všudy je 
v Rugby 2005 nejzásadnější novinkou. Tvůrci jej 


V recenzi na konkurenční hru World Cham- 
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pojali ale až tak radikálně, že se hráčům bez ab- 
solvování a zvládnutí primárních situací (pro- 
kličkování mezi obránci a položení pětky, sklá- 
dání soupeře, základní nahrávky nebo kopy, 
vhazování autu, vymílání mlýnu...) dokonce ani 
neotevře nabídka se standardními herními mó- 


dy! Celý tutoriál je sice vybaven interaktivní ná- 
povědou a komentářem, nicméně především 
první jmenovaný úkol — bez možností nahrávky 
spoluhráči prokličkovat přes půl hřiště mezi 
hordou řeznických učňů — může být poměrně 
frustrující záležitostí. Na jednu stranu je dobře, 


že ke svému prvnímu zápasu hráči nastoupí vy- 
baveni alespoň nejzákladnějšími zkušenostmi, 
na stranu druhou si však nepamatujeme žád- 
nou sportovní hru, jež by učinila takový krajní 
krok a bez absolvování jakési „zkoušky dospě- 
losti“ hráče vůbec nepustila k běžnému zápasu. 
Pokročilejší hráči si po absolvování základ- 
ního výcviku mohou osvojit další dovednosti 
v samostatně se otvírajícím (ale tentokrát již ne- 
povinném) tréninkovém, nebo spíše testovacím 
módu, v němž mají v daném časovém limitu spl- 
nit několik různých úkolů (například vstřelit drop 
goal z různých barevně odlišených 
a bodově jinak ohodnocených pá- 
sem). Úplní nováčci — a nejen oni 
- jistě ocení neinteraktivní mód 
Rugby 101: animovaný komento- 
vaný filmeček, přibližující základní 
pravidla a situace, z něhož každý 
může pochopit, co těch třicet vzá- 
jemně se srážejících hromotluků se šišatým mí- 
čem během „barbarské hry gentlemanů“ dělá. 


Hra běží na novém enginu, který vznikl v počí- 
tačích tentokrát již nikoli australských, ale ka- 


nadských vývojářů. Jde o upravený engine sé- 
rie FIFA, jehož největší předností je rychlost 
a plynulost. Ragby je relativně komplikovaný 
sport, který umožňuje během standardních si- 
tuací různé možnosti rozehrávek. Díky funkci 
„Set Plays on the Fly“ se hráči již nemusejí bě- 
hem hry přepínat do menu a tam nastavovat 
patřičnou taktiku, ale přímo na obrazovce se 
jim nabídnou čtyři možnosti, jak může následu- 
jící situace probíhat: zda mlýn bude pevně semk- 
nutý, nebo naopak široký, zda přihrávka při vha- 
zování poletí na nejbližšího, nebo naopak na 
nejvzdálenějšího spoluhráče v dvojstupu atd. 
Znatelný krok kupředu udělalo i grafické 
zpracování, které zejména v mimoherních si- 


Rozehrání — tzv. lineouts — je 
zpracováno téměř dokonale. 


rugby 2005 je 


rugby 2005 není 


© jen pro zkušené 
virtuální ragbisty 

© pro netrpělivé hráče 

© pro příznivce 
on-line klání 


© hra s povinnou 
tréninkovou částí 

e graficky výrazným 
krokem vpřed 

© jako obvykle 
poměrně obtížné 


tuacích dokládá, že Rugby 2005 opravdu běží 
na enginu F/FA (záběry na zraněné hráče, dis- 
kuse s rozhodčím). Loňská verze hry byla z gra- 
fického hlediska jednoznačně nejslabší hrou 
od EA (zhruba tak na úrovni fotbalu kolem roku 
2000), o jejím letošním následovníkovi však nic 
takového již říci nelze. Navzdory tomu, že se 
animace hráčů stále plně nezbavily určité 
„spartakiádní“ synchronizace — připomeňme 
však, že v žádné jiné hře EA počítač nemusí 
ovládat tolik hráčů jako právě v ragby -, řada je- 
jich pohybů vypadá přirozeně a proměnlivě. 
ejde přitom, jen o standardní situace, jakými 
jsou autové seřazení „lineouts“ nebo seskupo- 
vání hráčů do „rucku“, „maulu“ či do mlýnu. 
Především způsob složení soupeře hodně zá- 
eží na počáteční pozici hráčů při jejich střetu: 
zadáci mohou protivníka skládat za nohy, za tě- 
o či jej při čelním, kostilámajícím nárazu do- 
slova přehodit přes rameno. Velkou pozornost 
vývojáři také věnovali řadě úhybných manévrů, 
jimiž unikáte z dosahu sápajících se rukou pro- 
tivníků. Pestrou škálu matoucích pohybů si 


však užijí především majitelé gamepadů, kteří 
pro ně mají na ovládacím zařízení samostatně 
vyčleněnou pravou analogovou páčku 


b) : : : ENTA 

Samozřejmostí u her EA je plná licence jak na 
hráče, tak na stadiony nebo na turnaje (na me- 
zinárodní úrovní si zahrajete Six Nations, Tri- 
Nations a World Cup, na týmové European 
Cup a Super 12). Po vzoru série F/FA se i v Rug- 


— +- -7m SJ 


by 2005 před mezinárodními zápasy hrají stát- 
ní hymny, během klubových soutěží publikum 
svůj mančaft povzbuzuje týmovými popěvky. 
Velmi pěkně vypadají i opako- 
vačky. Běžnou součástí, každé 
hry EA se stává také propraco- 
vaný editor hráčů, ve kterém 
nově vytvořenému řízkovi mů- 
žete nejen navolit požadovaný 
vzhled (který ovlivňuje i nasta- 
vený věk), ale také definovat 
patnáct atributů, jimiž ovlivníte jeho výkon: 
rychlost, agresivitu, přesnost nahrávek, vhazo- 
vání i kopů atd. 

Simulace Rugby 2005 je výrazným posu- 
nem v celé sérii, která se pokouší vybalancovat 
realističnost a zábavnost — a zároveň i uspět 
v konkurenčním boji se simulací Rugby Lea- 
gue, již připravují vývojáři ze Sidhe Interactive 
a která by měla vyjít ještě letos na podzim. Sa- 
mozřejmě, že žádná simulace ragby nikdy ne- 
může dosáhnout masové popularity hokeje ne- 
bo fotbalu. Pokud se však nenecháte zpočátku 
odradit tím, že za úspěch budete muset pova- 
žovat třeba i překročení hrací poloviny soupe- 
ře, a budete mít dostatek trpělivosti, postupně 
můžete do tajů. tohoto nevyzpytatelného 
a v českých krajích dosud nepříliš zdomácně- 
lého sportu alespoň trochu proniknout. | 

E. A. SEVERIN 
05G0192 


[ERA AB A K i a eba o] 
VERDIKT: Pravděpodobně nejlepší 


simulace ragby na PC potěší zkušené 
harcovníky a díky komplexnímu tréninku 
nemusí odradit ani začátečníky. 
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mvp baseball 2005 
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Každý nadhoz/odpal si můžete okamžitě detailně zanalyzovat. 


"90034 D0nases, 


0 dramaticky jiskřící situace není mezi čtyřmi metami nouze. ky 


Výrobce: EA Sports e Vydavatel: Electronic Arts e Distributor pro ČR: není známo e Cena: není známo e Lokalizace: není známo © Internet: www.easports.com/games/mvp2005 
e Multiplayer: ano e Minimum: CPU 800 MHz, 128 MB RAM, HDD 1,4 GB, 3D karta 32 MB e Doporučujeme: CPU 2,4 GHz, 256 MB RAM, HDD 1,4 GB, 3D karta 64 MB 


Baseballová série 7řiple Play se roce 2003 přejmenovala na WVP Baseball I ročník přinesl zcela nové pojetí inter- 


v | Ass arkáda ve ste G sj stiětěj k : face při nadhozu/odpalu, umožňující větší roz- 
a Současné Se Z afivejsí arkadove střelnice premenia V rea Ističtěji oncI- hodování i kontrolu nad chováním nadhazo- 


povanou simulaci. EA v nastoleném trendu pokračují a dále hru vylepšují | vače/pálkaře, devět odlišně barevných políček 
v řadě detailů, které potěší baseballové veterány, svátečním hráčům však | Označujících slabá a silná místa odpalovače ve 
ů Spo kšh strike zóně, „golfový“ indikátor stanovující prud- 
poněkud zkomplikují život. kost i přesnost nadhozu a nový systém Picture In 
Picture, díky němuž je možné po odpalu ovládat 
kteréhokoli z běžců na metách. Tyto čtyři základ- 
ní herní prvky se objevily i v roce 2004 a nalezne- 
me je rovněž ve hře MVP Baseball 2005. Zatímco 
loni je obohatily dvě inovace — Pure Swing Sys- 
tem (kladoucí důraz na přesné načasování odpa- 
lu) a Big Play Control (umožňující řídit individuál- 
ně každého hráče, včetně polařů) — letos jsou no- 
vinky zásadnější. Docení je ale výhradně zkušení 
virtuální baseballisté, nováčci naopak v množství 
detailních možností, jež hra letos nabízí, budou 
zřejmě zmateně tápat — a drtivě prohrávat. Jedi- 
nou jejich možností je na začátku hry zautomati- 
zovat všechno, co se dá, a nesnažit se hned tře- 
ba s polaři ručně chytat balony, přestože je v tom- 
to ohledu hra přece jen letos o něco jednodušší 
než loni. 


)» PÁLKAŘOVO VŠEVIDOUCÍ OKO 
Vývojáři se letos zaměřili především na větší 
možnosti pálkaře, který byl vždy ve všech hrách 
v určité nevýhodě vůči nadhazovači. Ve všech si- 
mulacích měl nejen na výběr různé možnosti 
nadhozu, ale ve hře MVP Baseball znal dobře 
i pálkařovy slabiny a měl vysokou kontrolu nad 
vlastním provedením nadhozu - již zmíněné gol- 


2000 


= 
Hou 


590 
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5 HANDOM ZE BUOCKÉ 


fové měřidlo je letos opět propracovanější, ne- 
boť už není rozděleno pouze na dobrý a špatný 
nadhoz, ale jeho úzký výsek umožňuje i zcela 
perfektní provedení „pitche“. Pokud si však 
u pálkaře letos navolíte kamerový systém Hit- 
ter's Eye, bude svůj handicap poněkud snižovat. 
Jakmile míč opustí soupeřovu dlaň, probleskne 
za ním na okamžik barevná stopa, jež signalizuje, 
jaký základní typ nadhozu na pálkaře směřuje. 
Například červený balon znamená, že jde o brea- 
king ball, ale není z toho již zřejmé, zda půjde 
o curveball, slider, screwball či o slurve. Zkušený 
odpalovač se díky této informaci může na svůj 
úder lépe připravit, lépe zareagovat a svůj švih 
přesněji načasovat. 

Krokováním po domácí metě pálkař také 
částečně relativizuje soupeřovu znalost jeho sla- 
bých a silných míst, která označuje červeno- 


mvp baseball 
2005 je 


© výrazně zdokonalený 
ve hře na pálce 

e vřadě ohledů po 
měrně komplikovaný 

© graficky srovnatelný 
s TV přenosem 


mvp baseball 
2005 není 


© vstřícný vůči 
uživatelům klávesnic 

© homerunová střelnice 
jako kdysi 

© pro hráče, kteří 
neznají dobře pravidla 


-modrá „šachovnice“: míček původně směřující 
na odpalovačovo slabé místo se díky tomuto 
(v zásadě ale velmi riskantnímu) pohybu může té- 
měř stát naservírovaným balonem pro „home 
run“. Systém Hitter's Eye navíc umožňuje i zpět- 
nou analýzu předchozího odpalu: barevně odli- 
šená trajektorie míče, snímaná zpomaleně z růz- 
ných úhlů pohledu, nejen přesně zobrazí chyby, 
ale především z ní lze vyčíst správné načasování 


odpalu příštího nadhozu téhož typu. Napsané to 
vypadá strašně složitě, ale pokud máte alespoň 
základní představy o zákonitostech baseballu, 
zjistíte, že Hitter's Eye je velmi užitečným po- 
mocníkem. Pokud o baseballu mnoho nevíte, 
soustřeďte se jen na elementární prvky hry, 
a teprve až se vám dostanou do krve, začněte 
detailně analyzovat, co znamená barevné kódo- 
vání a trajektorie. Ve hře je navíc (jako třeba v řa- 
dě NHL) množství volitelných nastavení, jimiž 
můžete předdefinovat rychlost nadhozů, stupeň 
vyčerpanosti nadhazovače atd. 


by F ] 

Herní módy zahrnují kromě již obvyklých reži- 
mů - rychlá hra, exhibice, turnaj, sezona, karié- 
rový mód Dynasty se sto dvaceti sezonami (!), 
manažerský systém, arkádové derby Home 
Run Showdown, Scenario editor či multiplayer 
— rovněž dvě novinky. První jsou speciální tré- 
ninkové minihry a druhou Owner Mode, 
v němž máte v rukou veškeré finanční toky a na 
svůj stadion se snažíte nalákat co nejvíc divá- 
ků. Nerozhodujete jen o cenách vstupenek, tri- 
ček či nápojů, ale také dostavujete tribuny, 


Podobnost hráčů a jejich virtuálních 80 
stínů je letos ohromující. 


JOHNNY DAMON CF 


CONTACTVSRHP POWERVSRHP. SPEED 


zlepšujete komfort pro návštěvníky a přede- 
vším udržujete účetnictví v co nejvyšších Čer- 
ných číslech. 

Hra MVP Baseball 2005 se dočkala zjev- 
ných změn i z hlediska grafického: stadiony by- 
ly údajně zcela přepracovány a jsou detailnější 
a barvitější než v minulosti. Ke hře byly přidány 
také efekty simulující různé počasí. Rovněž tvá- 
ře více než tisíce autentických hráčů se — jak 
můžeme zjistit porovnáním s jejich fotografie- 
mi — zřetelně blíží svým skutečným předobra- 
zům a jejich animace simulují jejich typické po- 
hyby, alespoň v případě největších hvězd Major 
League tomu tak je. Bonusem ve hře je zpo- 
čátku uzamčené historické ohlédnutí: pokud 
nasbíráte dostatečné množství bodů, otevře se 
před vámi možnost hrát na patnácti klasických 
stadionech (včetně těch, kde se odpalovalo již 
začátkem 20. století) ve sto devatenácti histo- 
rických dresech s třiašedesáti legendami, nebo 
proti sobě postavit dva slavné kluby. Tato utká- 
ní jsou snímána v sépiově starožitné patině do- 
bových filmů. 

Na závěr však jedna špatná zpráva. Jak je 
neblahým zvykem v případě nové generace her 
EA a jejího „freestylového“ ovládání, i pro MVP 
Baseball 2005 platí, že na klávesnici si všech 
odpalů, nadhozů i pohybů hráčů nemáte zdale- 

ka šanci užít tak jako s analogo- 
johvhů vým gamepadem. Ten má pro 
Lob složitý systém ovládání vhodněj- 
bb ší předpoklady než klávesnice 
a umožňuje také mnohem více 
pohybů: pro střemhlavé rybičky 
a krkolomné skluzy na metách anebo pro zavě- 
šování se s polařem na bariéru při chytání 
zdánlivě již ztraceného míčku má vyhrazenou 
pravou analogovou páčku, která v kombinaci 
s dalšími dvěma knoflíky umožňuje přímo zá- 
zračné animace. Klávesnicí však své svěřence 
nedonutíte k žádným akrobatickým kouskům 
a bohužel — a to je vůbec nejhorší — ani k po- 
řádnému odpalu. Pokud však vlastníte game- 
pad, můžete si k našemu hodnocení ještě ně- 
jaké to procento přihodit. | 
E. A. SEVERIN 
05G0205 


[ P A C F R] 
VERDIKT: Možnosti herně 
nejpropracovanější a graficky nejatraktivnější 
baseballové simulace na trhu bohužel docení 
jen hráči s analogovým gamepadem. 
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„Dobrý den. Jsem seržant Welsh. Umím se skrčit, plížit ve stínu a taky udělat kotrmelec. To koukáte, co?“ 


Výrobce: Widescreen Games 
Multiplayer: ne 


Vydavatel: Playlogic 


Distributor pro ČR: není známo 
Minimum: CPU 500 MHz, 128 MB RAM, HDD 700 MB, 3D karta 64 MB 


Cena: není známo 


Lokalizace: není známo 
Doporučujeme: CPU 650 MHz, 256 MB RAM, HDD 700 MB, 3D karta 64 MB 


Internet: www.playlogicgames.nl 


„Přišel jsem, viděl jsem, zvítězil jsem,“ pronesl jeden moudrý šedovlasý 
muž v prostěradle, aby jej o několik let později zapíchnul jeho nezvedený 
Brutální synek. Nedovedete si ani představit, jak rádi bychom jej parafrázo- 
vali: „Nainstalovali jsme, viděli jsme, smazali jsme.“ 


akové štěstí jsme bohužel neměli — museli 

jsme Airborne Troops hrát. Dokonce jsme 

se masochisticky rozhodli vypít pohár hoř- 
kosti až do dna a dohrát hru až do konce. Z ča- 
sového hlediska to zase až takový problém ne- 
byl, protože těch několik málo levelů zabere 
průměrnému hráči jen pár hodin, pokud by- 
chom ovšem měli na výběr mezi čtyřmi hodi- 
nami klečení na hrachu a čtyřmi hodinami hra- 
ní Airborne Troops, neváhali bychom - a to se 
luštěniny v redakci netěší nijak zvláštní oblibě. 


Na první pohled Airborne Troops připomínají stealth 
akci, ale pouze velmi vzdáleně. Tak vzdáleně, ažto ©" 
vypadá, že si autoři při výběrů žánru hodili kostkou. 


Jinou otázkou je ale mentální újma na zdraví 
a vážné psychické trauma, které při hraní Arbor- 
ne Troops bezprostředně hrozí každému, kdo 
očekává, že mezi základními elementy počítačo- 
vé hry by měla figurovat hratelnost a zábava. 

Na první pohled Airborne Troops připomínají 
stealth akci, ale pouze velmi vzdáleně. Tak vzdá- 
leně, až to vypadá, že si autoři při výběru žánru 
hodili kostkou. Zřejmě ale sousloví „stealth akce“ 
slyšeli poprvé, takže si přečetli nějakou tu recen- 
zi a zjistili, že hlavní hrdina by se měl umět skrčit 
a plížit ve stínu, potichu zabít nepřítele a taky 
udělat kotrmelec. Seržant Welsh se umí plížit ve 


stínu, i když nikde není ukazatel, který by vám dal 
vědět, jak je úkryt efektivní. Dovede potichu za- 
bít nepřítele — přestože k němu humpolácky při- 
dusá, tak stačí, aby byl protivník otočen zády, 
a už je to „stealth kill“. Welsh umí pochopitelně 
i onen proklamovaný kotrmelec, který využijete 
všeho všudy... vlastně jej nevyužijete ani jednou. 

Spanilá jízda hlavního hrdiny sestává 
z omračujícího počtu sedmi misí, jež vás okra- 
dou o čtyři hodiny života, pokud tedy budete 
mít dost odvahy postavit se nacistické mašiné- 
rii. A neohroženost 
a odhodlání budete 
hraní Airborne 
Troops vskutku potře- 
bovat. Nepřátelskou 
mašinérii v tomto pří- 
padě představuje asi pět druhů ve velmi hojném 
počtu se vyskytujících řadových nepřátel, dva 
„bossové“ a tanky — taktéž v počtu dvou. Ačkoli 
nelze říci, že by nepřátelé byli na mapách (mi- 
mochodem velmi stupidních) rozmístění úplně 
náhodně, stačí při jejich likvidaci nechat jednoho 
pláchnout a spuštěný alarm zajistí trvalý přísun 
čerstvých protivníků přibíhajících ze všech stran. 
Při troše štěstí se vám tak může stát, že neustá- 
le se doplňující vojáci budou pořád dokola spou- 
štět poplach a přivolávat posily, což činí jejich li- 
kvidaci téměř nemožnou. Jak již bylo naznačeno, 
design misí je opravdu hloupý a jednoduchý (ne- 
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ustále se motáte v nějakých uličkách, chodbách 
nebo stokách), a i když se občas musíte s nově 
nalezeným klíčem vrátit k původně zamčeným 
dveřím, lze jej označit za velmi lineární. 

A je čas se podívat na zoubek grafice. Už 
ode dveří je patrné, že s ním není cosi v pořád- 
ku. Smrdí jako bolavá noha a je úplně shnilý, 
parchant. Je celý hnědý a olámaný do jakéhosi 
kostrbatě hranatého patvaru. Čest nezachraňu- 
je ani stupidní hudba a zvuky pazvuky, které 
chvílemi zvučí, chvílemi pazvučí a chvílemi pro 
jistotu nezvučí vůbec. Takže co říci na konec? 
Airborne Troops je nehezká, nehratelná hra a je- 
diné vaše štěstí je, že jsme se mučednicky 
obětovali, takže vy se jí můžete velice širokým 
obloukem vyhnout. 

Upozornění: Uchovávejte mimo dosah dě- 
tí! V případě náhodného požití okamžitě vyvo- 
lejte zvracení a vyhledejte pomoc lékaře — psy- 
chiatra: Jako první pomoc doporučujeme dva- 
cet minut vyplachovat mozek hraním oblíbené 
počítačové hry. 

VLADISLAV RŮŽIČKA 
05G0193 


Herní ekvivalent filmového 
zážitku typu Král Artuš, Mighty Morphing Power 
Rangers nebo Barb Wire. Pokud si alespoň 
trochu vážíte svého času a mentálního zdraví, 
Airborne Troops neriskujte. 


* 
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Výrobce: NevoSoft e Vydavatel: NevoSoft 
Internet: vww.nevosoft.com/zzed 


Distributor pro ČR: internet 
Muttiplayer: ne e Minimum: CPU 500 MHz, 64 MB RAM, HDD 30 MB, 3D karta 16 MB 


» Tak tady už jde pěkně M tuhého, ochranné 
/ silové pole totiž už moc dlouho nevydrží... 


Cena: 16 eur e Lokalizace: žádná 


Doporučujeme: CPU 1 GHz, 128 MB RAM, HDD 30 MB, 3D karta 64 MB 


Uklízení odpadků poletujících po vesmíru možná nevypadá nijak lákavě, ale někdo 
to dělat musí. A věřte nám, že je to honička, být ve hře Zzeď jednička! 


ixistují hry, za které nejenže nezaplatíte majlant, ale 

dokonce pro ně ani nemusíte do obchodu. Stačí se 

iporozhlédnout po internetu. Nedávno takhle uho- 
dil blesk z čistého nebe v podobě logické střílečky 
Zzed a tisícovky hráčů po celém světě doslova zešíle- 
ly. Nechápete, co je to „logická střílečka“? Řečeno slo- 
vy klasika: „Je to prosté, milý Watsone!“ S malou ra- 
ketkou poletujete po vesmírném smetišti a likvidujete 
nakupené barevné meteority. Před vaším „zametacím 
vozíkem“ se ze vzduchoprázdna zhmotní další barevný 
meteor — pokaždé jiné barvy — a tím se musíte strefit 
do kupy ostatních tak, aby se spojily minimálně tři me- 
teority stejné barvy, nebo ještě lépe více. Ty pak ex- 
plodují, zmizí a uvolní místo dalším, pá se val- 
cím ze všech stran. = < 
Cílem je postupně li- (ší 
kvidovat odpad a za- 
bránit rozdrcení rake- [fššě 
ty. Po dosažení určité- 
ho skóre vyfasujete 
bombu nebo střelu. 
Bomba zničí všechny 
meteory bez ohledu 
na barvu v širokém 
okruhu od epicentra uchu a střela projede skrze 
barevné barikády jako nůž horkým máslem (nebo je to 
naopak?). Když vyčistíte celé smetiště, přesunete se 
do další úrovně. 

Zní to jednoduše? Ale není. Lodí sice můžete lé- 
tat a uhýbat před „Šmejdem z vesmíru“, k dispozici 
ovšem nemáte celou hrací plochu. Po obrazovce 
jsou rozmístěné laserové bariéry a vymezují místo 
nejenom vám, ale i odpadkům. Vzhledem k tomu, že 
kosmický nepořádek se na vás nemilosrdně — sice 
pomalu, ale vytrvale — tlačí ze všech stran, nastává 
největší problém ve zúžených oblastech. Na špici se 
totiž jako na potvoru kupí právě ta barva, která ne 
a ne „přijít“, a vy tak různobarevné projektily musíte 
zbytečně střílet někam do opačného rohu hracího 
pole. S přibývajícími levely se zvyšuje rychlost, me- 
teorů je čím dál tím víc a zmenšuje se volný prostor 
k manévrování. Největší chybu uděláte, pokud zpa- 


nikaříte a začnete projektily bezhlavě sypat před se- 
be hlava nehlava v naději, že jako další dostanete 
barvu, kterou potřebujete. Existují ovšem také bonu- 
sy, které vám práci ulehčí. Kromě již zmíněných 
bomb můžete využít speciálně označených blikají- 
cích asteroidků — pokud se vám povede je přivést 
k explozi, zmizí z obrazovky všechny ostatní meteo- 
ry stejné barvy. Od zpropadených bariér zase lze ku- 
ličky odrazem posílat na jinak nepřístupná místa, vy- 
tvářet tak komba a sbírat větší množství bodů. Ob- 
čas se vám třeba povede zachytit poletující silové 
pole — a potom si na chvilku vydechnete, protože 
meteory budou od vaší raketky neviditelnou silou 
odpuzovány a vy v klidu můžete uklízet. 

Nesmírně zábavnou a chytlavou hru si můžete 
stáhnout buďto v časově omezené verzi zdarma, ne- 
bo za poměrně přijatelný peníz zakoupit titul komplet- 
ní. Vesmírných smetišť je sice jenom sedm (každé 
rozděleno do pěti úrovní), ale i tak vám dají zvláště ty 
poslední pěkně zabrat, přičemž velkou předností je 
neomezeně opakovatelná hratelnost. 

TOMÁŠ MAYER 
05G0194 


Pozor — ministerstvo her varuje: 
Zzed způsobuje těžkou závislost a již po několika 
minutách hraní se objevuje známý syndrom 
„ještě to jednou zkusím a dost!“ 
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b PRESTIŽNÍ ZNAČKA POČÍTAČŮ 
> MINIMÁLNÍ CENY 


VÝBĚR Z PC SESTAV: "ročně 


DXT 
bee dů odolá HADA keoátký 


DXT EURO PC+ 


Intel Celeron 


2,93GHz c345 
2bon6 D BSD 


DXT WORKSTATION 
AMD Sempron 
2300+ 


operační paměť 

256MB DDR, 

HDD 60GB 7200 ot, 

FDD 3.5", 

3D grafická karta 
By Up 32MB, SB5+1 

Surround sound, 


N 
LAN Hr SLEVA SLEVA 
od 198,-/més. 9 490 “ 
' 9.490, 


DXT TURBO 3000 
AMD Athlon 64 
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ph pens 
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5D forař ATI Radeon 
9600 128MB, 
> SB5+1 surround, 
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AN AK 


BAT GAMES 007 


Sempron 3000+ 
soc 754 


dec paměť 


DDR, 

HDD 80GB 7200 ot, 
FDD 3.5 
3D grafická, karta 

F 4 128MB, AGP, AMD 
SB 3D stereo 
Surround, LAN, 
DVD-ROM | SiEyA 


akt 9.990, | (čné 


DOPRAVA ZDARMA 


+. A VICE NEZ 10 
A KOMPONENTU ZA 


POLOZEK K PC 
REMNE NIZKE CENY!! 


Z 271 742 467 


Provozní doba: Po - Pá: 9:30 - 18:00h; So: 10:00 - 14:00h 


0 - Krymská 35, Tel.: 271 742 467, 69 

- Kamenná 1, Tel./fax: 543 211 417 
- Husova 33, Tel./fax: 485 108 644 

- Klášterní 25, Tel.: 377 455 388, 89 
- Vodní 453, Tel.: 577 431 491 
VA - Havířská 22, Tel./fax: 567 155 060 
A - 28. října 215, Tel./fax: 596 634 908 

- Masarykova tř. 28, Tel.: 585 423 895 

[E - Pražská 590, Tel.: 495 535 754 

- Hrnčířská 18, Tel.: 475 209 312 

- Sokolovská 80, Tel.: 353 540 630 

- Husova 109, Tel.: 385 310 025 
 Kubeikova 805, be 354 627 601 
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Platí pro objednávky nad 10000: Kč. Tiskové chyby 


... a takhle to končí. 


Takhle to začíná... 


dangerous waters 


Výrobce: Sonalysts e Vydavatel: Battlefront e Distributor pro ČR: není známo © Cena: není známo © Lokalizace: 
není známo © Internet: www.battlefront.com/products/dw/ e Multiplayer: ano e Minimum: CPU 550 MHz, 
128 MB RAM, HDD 590 MB, 3D karta 32 MB e Doporučujeme: CPU 1 GHz, 256 MB RAM, HDD 1 GB, 3D karta 64 MB 


Recenze na simulátor moderních námořních bitev Dangerous Waters mi 
byla redakcí obratem vrácena, kulantně řečeno, k dopracování, nebo spíše 
k celkovému přepracování. Samozřejmě jsem souhlasil a stvrdil, Že se na to 
hned vrhnu, a udělal jsem to, co by udělal každý svědomitý recenzent — šel 
jsem do kina a pak na oslavu narození kamarádovy dcery. (Verunko, Eliško, 


Bořku, ještě jednou gratuluju!) 


aštěstí nepiju, takže jsem se domů vracel 

střízlivý a mohl jsem o recenzi přemýšlet. 

Pochopitelně měli pravdu. Ostatně, sám 
jsem to tušil, už proto, že jsem se s touhle re- 
cenzí mořil mnohem déle než obvykle. Naštěs- 
tí jsem nakonec přišel na to, v čem vězí pro- 
blém. Dangerous Waters totiž není hra, alespoň 
ne v obvyklém slova smyslu. DW je simulátor, 
a tím míníme skutečný, hardcore, absolutní, 
nemilosrdný simulátor, pro který skoro neexis- 
tuje slovo „hratelnost“. Zcela ignoruje prvoplá- 
novou zábavu a staví vás před hotovou věc: 


„Podívej, tady ti ukážeme, jak to chodí ve sku- 
tečném světě. Buď se ti to líbí, a pak ti garan- 
tujeme, že se budeš skvěle bavit, nebo ne, 
a pak jdi o dům dál, nám je to jedno a nebude- 
me tě lákat nějakými režimy pro začátečníky 
nebo arkádovými nastaveními.“ V současné do- 
bě asi na trhu není žádná jiná hra, která by mě- 
la takhle skoro až arogantní přístup. | v tom nej- 
realističtějším leteckém simulátoru přece jen 
dokážete jakž takž odstartovat a letět, když už 
ne přistát. Pokud si ale sednete k DW, vsadím 
dolar proti koruně, že zpočátku vůbec nebude- 


DW je simulátor, a tím míníme skutečný, 
hardcore, absolutní, nemilosrdný simulátor, 
pro který skoro neexistuje slovo „hratelnost“. 


te tušit, co se to na obrazovce děje, tím spíš co 
se sakra čeká od vás. DW není pro každého, 
dokonce není ani pro každého, kdo se zajímá 
o současnou námořní bojovou techniku, zau- 
jme pouze toho, kdo projeví ochotu se této pro- 
blematice opravdu do hloubky věnovat a strávit 
nad ní spoustu času. Proto je myslím chybou 
dívat se na DW jako na hru a kvůli tomu první 
verze tohoto textu za moc nestála, jelikož ak- 
ceptovala právě herní pohled. 


LODĚ, PONORKY, LETADLA 
1 VRTULNÍKY 
Asi je na čase vybalit, co konkrétně DW simu- 
luje. Takže čeká na vás námořní hlídkový letoun 
P-3C Orion, vrtulník MH-60R Seahawk, fregata 
třídy Oliver Hazard Perry a atomové ponorky 
tříd 688(i) a Seawolf. Ruskou techniku a její čín- 
ské variace zastupuje několik variant diesel- 
elektrických ponorek třídy Kilo a atomové po- 
norky tříd Akula | a Akula II. Seznam bojových 
i civilních plavidel, letadel a vrtulníků, které bu- 
de ovládat Al, ať už jako 
spojenecké, nepřátelské 
nebo neutrální, je ještě 
mnohem širší, stejně ja- 
ko seznam zbraní, které 
budete mít k dispozici. 

To všechno bude ožívat (a umírat) v jedné 
kampani a v celé řadě samostatných misí — 
předem připravených, náhodně generovaných 
i uživatelem vytvořených pomocí komplexního 
editoru. Mimochodem, za velké plus považuje- 
me, že engine dovoluje každou náhodnou misi 
v budoucnu znovuvytvořit ve stejné podobě. 
Díky tomu lze jednak zkoušet jiné přístupy ke 
stejnému problému, jednak to láká k soutěžení 
s ostatními v tom, jak dobře jej zvládnete. 
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Na každé simulované platformě je pak mo- 
delováno několik stanovišť, z nichž můžete 
ovládat všechny podstatné funkce plavidla: na- 
vigaci, sledování celkové taktické situace, ovlá- 
dání zbrání a samozřejmě i senzory, jež jsou 
srdcem tohoto simulátoru. Většina jich pouze 
zobrazuje přístroje příslušné té které funkci, 
pár ciferníků nebo displejů, tlačítka a přepína- 
če. Se 3D zobrazením se setkáte prakticky 
pouze na pozici pilota kormidelníka, jako výji- 
mečný bonus je navíc 3D pohled na vybraný 


objekt k'dispozici na taktické mapě. Zjevně je 
tedy zbytečné plýtvat místem povídáním o gra- 
fice, takže jen krátce: na dnešní poměry půso- 
bí poměrně stroze, leč svůj účel bohatě plní. 


>) DISPLE. PÁ 

To hlavní se totiž odehrává na ostatních, na prv- 
ních pohled nudných, tří rozměrů prostých sta- 
novištích, plných různých podivných přístrojů. 
Radary, sonary, sonobóje, detektory magnetic- 
kých anomálií, elektronické průzkumné systémy 


Tady pracuje operátor zbraní. ' 


a datalinky představují klíčové systémy, jež mu- 
sí hráč pro úspěch v DW perfektně ovládnout. 
Naštěstí vám práci trochu ulehčí Al, která může 
každou pozici sice suboptimálně, ale přece řídit 
za vás. Nejvíc vám však pomůže skoro dokona- 
lý manuál o 562 (slovy pěti stech šedesáti dvou) 
stránkách, přičemž u nás bude distribuován pa- 
trně pouze jako PDF soubor na CD (pokud se tu 


vůbec bude prodávat), ale v civilizovaném cizo- 


zemsku lze hru zakoupit i s jeho tištěnou verzí, 
což můžeme jen doporučit. Jak už rozsah napo- 
vídá, je opravdu podrobný a detailně popi- 
suje, jak všechny ty více i méně známé 
systémy používat. Bohužel se soustředí na 
technické podrobnosti a celkovému obrazu 
se spíš vyhýbá, takže se z něj sice dozvíte 
funkci každého jednotlivého tlačítka na sta- 
novišti operátora sonaru, ale taktiku, jak správně 
sonar používat v součinnosti s ostatními senzo- 
ry a funkcemi plavidla, už tam nenajdete. To 
však není nic, co by nenapravilo přečtení pár 
knih od Toma Clancyho, ne? 


Zmíněná taktika je další věcí, co při hraní Dan- 
gerous Waters zapáleného fanouška realistič- 
nosti potěší. Samozřejmě i na jejím pojetí se 
zřetélně projevuje soustředění na skutečný 
svět. Nečekejte, že budete slavit úspěchy s ně- 
jakým hurá stylem. Naopak, každý krok si mu- 
síte pečlivě promyslet. Základní trik totiž spočí- 
vá v nalezení nepřítele takovým způsobem, aby 
současně nenašel on vás. Senzory, kterými dis- 
ponujete, jsou totiž buď pasivní, nebo aktivní. 
Pasivní vám sice většinou řeknou, že zhruba 
tímhle směrem něco objevily, ale už se nedo- 
zvíte, jak daleko se objekt nalézá, a už vůbec 
ne, co přesně to je a jestli jde vůbec o nepříte- 
le. Pokud něco zachytí aktivní senzory, zaměří 
cíl dostatečně přesně, ale zase vaši přítomnost 
vytroubí všem v okolí, i těm, které vy jejich pro- 
střednictvím nezachytíte. Takže musíte postu- 
povat pomalu, zvolna, sledovat, co vám který 
senzor říká, dávat si dohromady jejich výstupy, 
odhadovat, co je falešný poplach a co skuteč- 
né nebezpečí, prostě pořád naplno přemýšlet. 


dangerous dangerous 


Waters je waters není 


e realistický © pro každého 
tý © hra, kterou můžete 
© s výborným hrát jen příležitostně 
manuálem © akční 


Po tom všem se útok na zjištěný cíl stane jen 
takovou třešničkou na dortu, skoro až antikli- 
maktickou — stisknete pár tlačítek, ozve se tlu- 
mené „whooosh“ a po chvíli s trochou štěstí 
zmizí jeden z kontaktů na displeji. 

Dangerous Waters nejsou hrou pro každé- 
ho. Pokud vás fascinuje moderní námořní bojová 
technika a chcete o ní vědět první poslední, bu- 
dete nadšeni. Pokud ne, bude pro vás jen zdro- 
jem frustrace a nudy. Rozhodněte se sami. 4 

BoB KOUTSKÝ 
05G0195 


1 7 P ON B E R 6 
VERDIKT: Úžasně realistický simulátor 


námořních bitev — což znamená, že ta většina 
čtenářů, kterou tenhle žánr nebere, se u něj 
bude příšerně nudit. Ostatní ale budou nadšeni. 


Kdyby takhle vypadali všichni policisté, 


nejspíš by byl na ulicích pořádek. 


Redakce GameStaru se žene na oběd. 


Výrobce: Sega e Vydavatel: Sega e Distributor pro ČR: není známo © Cena: není známo © Lokalizace: není známo e Internet: www.sega-europe.com/en/Game/18.htm 
© Multiplayer: ano e Minimum: CPU 1 GHz, 128 MB RAM, HDD 700 MB, 3D karta 64 MB e Doporučujeme: CPU 1,4 GHz, 256 MB RAM, HDD 700 MB, 3D karta 128 MB 


ceptu. Virtuální kameraman pochoduje po 

předem dané trase v trojrozměrném pro- 
středí a snaží se natočit všechna podivná mon- 
stra, která se na scéně objeví. Třeba tohohle 
nabroušeného týpka s motorovou pilou, tam- 
toho prostozubého tlouštíka s pivním mozo- 
lem, tamhlety vysušené mrtvoly v doktorských 
hábitech a taky tyhle nenasytné supy hodující 
na hromadě vnitřností. Hráč v roli Lisy. Rogano- 
vé, jež v doprovodu agenta s označením G pát- 
rá ve zdánlivě opuštěné továrně po nezvěst- 
ném otci, nemá na práci nic jiného, než všech- 


L je postaven na jednoduchém kon- 


ny tyhle bizarnosti jednu po druhé zaměřovat 
a následně pokrývat krvavými fleky, případně 
jim odsekávat jednotlivé údy a hromadit zářezy 
na pažbě zánovní rychlopalné brokovnice. My- 
ší cílíte, levým tlačítkem pálíte a pravým přebí- 
jíte, druhá ruka si může vzít volno. Taktéž mo- 
zek nemusí chodit do práce — je to skutečně 
jen o postřehu a rychlých reakcích a nikoliv 
o kreativním myšlení. 

Abyste to ale neměli úplně jednoduché, náš 
milý kameraman občas smýkne kamerou přesně 
v opačném směru, než odkud něco vybafne, 
čímž tak trochu mate a usnadňuje sápajícím se 
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potvorám útoky na zásobárnu vašich životů. Ne- 
přátelé se navíc zjevují skutečně odkudkoliv 
a někteří po vás vrhají nejrůznější harampádí 
včetně skalpelů, počítačových monitorů nebo 
barelů — o momenty překvapení tedy není nouze 
a je třeba se mít stále na pozoru. Muziku zde tvr- 
dí zajímaví bossové, z nichž můžeme zmínit pře- 
rostlého bachaře v okovech, vybaveného kyjem 
osázeným lidskými lebkami, nebo přešlechtěné- 
ho lenochoda s velice ostrými pazourami. Jejich 
slabá místa přitom nejsou žádným tajemstvím, 
neboť vám je hra sama od sebe zbaběle práskne, 
a poskytne tak návod, jak se s nimi vypořádat. 
Stejně jako v předchozích dílech jé pro- 
středí decentně interaktivní. Sudy nebo 
- bedny se dají rozstřelit a na světlo světa 
vyplivnou nejrůznější přilepšení ke skóre, 
v některých případech i nějaký ten doda- 
tečný život. S jinými bonusy jako s nový- 
mi zbraněmi nebo dočasnou nesmrtelností si ru- 
ku bohužel nepodáte. Zpestřením jsou situace, 
v nichž se G dostane do problémů a vy jej musí- 
te bleskurychle ochránit, nebo nabídka alterna- 
tivní cesty, což je ale případ pouhopouhé jedné 
úrovně, a to je sakra škoda. Určitě také potěší 
možnost provrtávat všechny ty zpuchřelé a červy 
prolezlé zadnice ve dvou na jednom počítači. 
Celé pachtění je rozděleno do šesti kapitol, 
jejichž dokončení vám zabere zhruba pět minut 
na každou kapitolu, což dává dosti tristní výsle- 
dek — otce osvobodíte asi tak za půl hodiny!!! 
Můžete sice přitvrdit s obtížností, případně otes- 


house of the 
dead Ill není 


© na peníze 
© ani na žetony 
© zadarmo 


house of the 
dead III je 


© virtuální střelnice 
© záchrana otce 
© nehorázně krátký 


tovat mód Time Attack (kdy jste svázání přísným 
časovým limitem), přesto nevidíme žádný dů- 
vod, proč to dělat — nic nového vás nečeká a hrát 
totéž pořád dokolečka? To po vás přece nemůže 
nikdo chtít. Chápeme, že na coin-op automatech 
má tahle hra nepopiratelné kouzlo, ale na PC? 
Přihlédněme ke skutečnosti, že lze navolit počet 
životů i počet tzv. continue neboli pokračování, 
aniž by bylo nutné cpát do otvoru v disketové 
mechanice drobné. Na druhou stranu počítač 
běžného uživatele nebývá vybaven světelnou pi- 
stolí. Grafika je sice pěkná, ale ve srovnání se 
špičkou stejně bledne závistí. Dům zemřelých ll 
je totálně mimo mísu. Tím nemyslíme, že by byl 
špatný, jen je mu jaksi lépe v kterékoliv herně 
než na PC. « 
ONDŘEJ BROUKAL 
05G0196 


AE ITY WE PL LATE | 
VERDIKT: oobrá hra za předpokladu, že 


máte dvě USB světelné pistole a chcete bavit 
návštěvníky své párty. Jinak je to jeden velký 
omyl, zajímavý po dobu asi třiceti minut. 
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Každý týden turnaje o ceny 
v hernách počítačových her podporující 


nejprestižnější soutěž - MČR v počítačových hrách 


Dyumiae Diplice + Mil Pleo Vrorací JIJ o YTDiovasj 
DE UE JIÍOSÍ 9 S42 Ur) POJÍ 


PÁN USDÍDNÍT I 22 Pur dyaal o BažilajiaJd 


Najdi svou hernu na www.pgcc.cz 


PRAHA 5 AMD PG CYBER CAFE Anděl PG Cyber Cafe jsou místem odkud se 
rostřednictvím internetu hrají 
PRAHA 6 AMD PG CYBER CAFE Prodigy prane Ph k č vě nabízí 
BRNO AMD PG CYBER CAFE Olympia kien) odí podnnky 
LIBEREC AMD PG CYBER CAFE Babylon pro hraní her na profesionální úrovní 
13 E s V PG Cyber Cafe se tvoří a sdružují 
ČESKÉ BUDEJOVICE BELNET týmy (klany) hráčů, které E a 
ČESKÝ TĚŠÍN SILESIA GAMING CLUB stodole le oámho 
DĚČÍN VERTIGO odvětví — progamingu. 
HAVÍŘOV AIRSTRIP 
| HRADEC KRÁLOVÉ © | EC KRÁLOVÉ GALAXY GAMES Ad Mi zona 
KARVINÁ V..P. COMPUTERS 
Vstupte do nové dimenze 
NITRA FRAGNET elektronické zábavy. Hned! 
PARDUBICE INTERNET PEOPLE Mos e o n modomější 
technologie, hry pro všechny 
< PÍSEK 1.G.K. generace. Playzone.cz —- brána do 
ues7 tone 
9 1 světa online zábavy. 
S PRAHA 1 GENERAL COMPUTERS 
Canon STRAKONICE PLAYER 
E5U. (©- nová |BiN:U:! SKILLZONE 
= © La scom wgrěn nová [BL ACE-COM 
Sood VELKÉ BÍLOVICE OXID GAME CLUB 
Microsoft | CiNEME%X ZLÍN AVEX MISTROVSTVÍČR 
GameStar || ZA ZNOJMO MEGAZONE VPOČÍTAČOVÝCHHRÁCH 


INFO: www.progamers.cz - tel.: 233 324 207 - e-mail: michal.bilekeprogamers.cz 


Vydavatel: Codema 
č © Lokalizace: kompletní « Multiplaye 
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Fiat Punto 
h modelů 

rozit Spiš 
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u. Colin 


n tajemného Je 
ýhni řeckého venkova 
zornění okolního prostředí se 


V této rubrice vám poradíme, jak si do | 
Představujeme vám hry nízkorozpočtové, zlevněné či určené pro děti. 


zahrát a neutratit při tom ba 


KRAT RALLY 


=== 


mezi automobilovými tituly a ještě dnes patří 

„slušný průměr“. Modelování po- 

ami deště pleskajícími na přední 

sklo nebo zvířená oblaka prachu přidávají her- 
odnosti. Totéž 


aohromy oc 
jíc ae 


erze hry ale rozděluje 
1m sám a na kon- 
kození zůstala. 4 

iŠ SUCHOMEL 


Výrobce: EA Games = Vydavatel: Electronic Arts 


Distributor pro ČR: EA Czech 


Žánr: závody © Cena: 449 Kč 


Lokalizace: manuál 


Muttiplayer: ano © Vydáno: listopad 2003 


ávodní sérii Meeď for Speed není nutné 

představovat žádnému virtuálnímu jezdci. 

Milovníci vůně benzinu a řevu do vysokých 
otáček vytočených motorů si určitě nenechali 
ujít žádný přírůstek v legendární sérii. Na konci 
roku 2003 se objevil Need for Speed: Under- 
ground, který zamíchal do oblíbené směsice 
příchuť tuningu a ilegálních závodů. 

Pokud jste viděli akční film Rychle a zběsi- 
le, určitě si snadno dokážete udělat obrázek 
o hře. V potemnělé uličce, zlehka ozářené pou- 


ličními lampami, stojí na startovní čáře čtyři 


nablýskaná fára. Za zvuku túrovaného motoru 
netrpělivých řidičů a hlasitého pokřiku okolo 
zevlujících diváků se před auta postaví polona- 
há kráska a ladným mávnutím bělostné ručky 
odstartuje závod. Ozve se kvílení pneumatik 


a pak se řidiči vrhnou na trať, po níž se řítí ma- 
ximální rychlostí, smykem sviští zatáčkami 
a jen tak tak se vyhýbají svodidlům. Přehlídku 
závodních automobilů však netvoří luxusní li- 
muzíny ani nejdražší sporťáky. Právě naopak 
se závodí v běžných továrních vozidlech před- 
ních světových značek. | když samozřejmě ne 
úplně běžných. Všechna auta zdobí precizní 
tuningové úpravy, které mění nejen vzhled ka- 
roserie, ale především významně vylepšují vý- 
kon motoru a jízdní vlastnosti. 

Vybrat si můžete z celkem dvaceti auto- 
mobilů. Stručný výčet zahrnuje vozy Acura 
RSX Type S, Honda Civic Si Coupe, Mazda 
RX-7, Mitshubishi Lancer 2.5 RS, Nissan Skyli- 


ne R34 GTR nebo Subaru Impreza 2.5 RS. 
S vybraným vozidlem vlastně začnete žít celý 
jeho život. První závody budete muset vyhrát 
pouze s tovární variantou, avšak jakmile si vy- 
děláte něco peněz a získáte patřičnou prestiž, 
můžete si dokupovat nejrůznější tuningové 
úpravy. Od prvních spoilerů, koncovek výfuku 
nebo jednoduchých airbrushů se postupem 
času dostanete k hi-tech úpravám motoru, 
které zvyšují výkon, zrychlení a ovladatelnost. 
Samozřejmě se dostane také na přídavné spa- 
lování NOS. Závodit můžete na několik růz- 
ných způsobů — od okruhů a sprintů až po spe- 
ciální předvádění smyků nebo drag (rychlostní 
závod, v němž úspěch závisí na přesném řaze- 
ní a včasném použití NOSu). : 
Jak jistě víte, v současné době už je v na- 
šich obchodech k dostání pokračování Need 
for Speed: Underground 2, které svého před- 
chůdce v mnoha směrech předčilo. Nezáleží-li 
vám na penězích, pak asi nemáte o čem pře- 
mýšlet. Pokud však hledáte perfektní závodní 
hru za výrazně nižší sumu peněz, první Under- 
ground je tou správnou volbou. 
LiBOR VACATA 
05G0198 
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Výrobce: Ubisoft « Vydavatel: Ubisoft « Distributor pro ČR: Playman 


Žánr: akce « Cena: 599 Kč 


Lokalizace: kompletní 


Multiplayer: ne « Vydáno: prosinec 2003 


postavičkou prince z Persie se řada z nás 

setkala poprvé již na přelomu osmdesá- 

tých a devadesátých let. Na tehdejších 
osobních počítačích jsme mohli obdivovat do- 
konalou a přitom jednoduchou animaci hlavní 
postavičky, orientální atmosférou provoněný 
příběh i vysoce zábavnou hratelnost. Po dvou 
nijak zvlášť vydařených pokračováních vlil no- 
vou krev do žil série Prince of Persia až moder- 
ní díl s podtitulem 7he Sands of Time. 

Toto pokračování legendárního Prince se 
na pultech obchodů objevilo před Vánoci v ro- 
ce 2003 a určitě potěšilo mnoho hráčů. A ne- 
jenom těch, kteří mají v paměti stařičkou her- 
ní legendu. Skvělou zábavu si mohli užít všich- 
ni milovníci arkádových akcí a konzolově 
laděných soubojů muže proti muži (v případě 
prince proti armádě nemrtváků). Ačkoliv před- 


nedávnem spatřilo světlo světa zbrusu nové, 


pokračování Warrior Within, starší The Sands 
of Time má stále co nabídnout. Především se 
jedná o přímočarou a velice chytlavou hratel- 
nost, kterou tvoří stavební kameny klasických 
arkád. Putujete orientálními zříceninami nebo 
hrady, překonáváte důmyslné pasti a bojujete 
se stovkami nepřátel. Pamětníci jistě zaplesají 


VAŠÍ POZORNOSTI DÁLE DOPORUČUJEME TYTO 


Beyond Good € Evil 
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bodáků a trnů, rotujících ocelových kotoučů 
a bortících se plošin. Hlavní hrdina ručkuje po 
římsách, kličkuje mezi pastmi, s lehkostí kočky 
skáče mezi sloupy, běhá po zdech a na hraz- 
dách krouží veletoče jako zkušený artista. 
Veškerá zábava se navíc odehrává v nád- 
herně zpracovaném 3D prostředí, které se 
svou kvalitou může měřit leckterým součas- 
ným titulem. Především úchvatně ztvárněné 
animace postaviček a jejich pohyby při boji bu- 
dou lahodit hráčovu zmlsanému oku. V sou- 
vislosti s grafickým enginem však vyvstává 
malý problém, a tím je kamera. Občas totiž za- 
bírá scénu z naprosto nepochopitelného mís- 
ta, z něhož není nic vidět. Takové momenty 
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CD Projekt 
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Playman 
Playman 

CD Projekt 
Cenega Czech 
Playman 

US Action 
Cenega Czech 
Electronic Arts 
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Playman 

CD Projekt 
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Playman 
Cenega Czech 
Playman 


nad klasickými nástrahami v podobě skrytých 


vás dokáží přivést k šílenství. Nicméně se to 
nestává tak často a s podobnými problémy se 
lze vypořádat například přepnutím na externí 
kameru, zabírající celou scénu. 

I přes tento problém je hra Prince of Per- 
sla: The Sands of Time dobrou volbou pro 
všechny příznivce arkádových akcí. Její koupí 
v žádném případě neprohloupíte už proto, že 
v současné době lze hru pořídit s kompletní 
českou lokalizací včetně dabingu. 

LIBOR VACATA 
05G0199 


TITULY“ 


DUBEN 2005 


ragile assa 


Autor: Martin Sikora © Žánr: akční © Stav: na CD/DVD © Internet: není 


okud si myslíte, že v dnešní 

době 3D technologií nemají 

klasické 2D vesmírné stříleč- 
ky místo, jste na omylu. Přinej- 
menším v oblasti freewarové zá- 
bavy jsou stále v oblibě. Dokazuje 
to například nová akce /ragile As- 
sault, v níž jde o jediné — se svou 
raketou musíte zlikvidovat vše, co 
se na vás řítí ze všech stran, a při- 
tom se ještě vyhýbat nepřátel- 
ským střelám. Akční běsnění dopl- 
ňuje jednoduchý příběh — planetu 
Mars sice už nějakou dobu obýva- 
jí lidé, zdejší život ovšem není žád- 
na idylka. Drsné podmínky vedly 
k tomu, že se z Marsu stala jakási 
kolonie, kam jsou posíláni jen vra- 
zi a zloději vyhoštění z vlastní ze- 
mě. Jejich množství narostlo do 


neúnosných rozměrů, a než s tím 
někdo něco stačil udělat, planeta 
se úplně odmlčela. Nyní musíte 
zjistit, co- se vlastně přihodilo, 
a vyrazíte tedy do boje se svou ra- 
ketou, opatřenou velkým kanó- 
nem. Pozor si budete muset dát 
nejen na obrovská kvanta nepřá- 
tel, ale i na smrtonosné roje aste- 
roidů. Hru tvoří šest náročných 
misí, které vám dají opravdu za- 
brat. Po chvilce tréninku to ale jis- 
tě hravě zvládnete. Po dokončení 
každé mise si lze vylepšit raketu 
odolnějšími štíty, zvýšením rych- 
losti nebo posílením palebné síly. 
Fragile Assault je v mnoha ohle- 
dech velmi zábavná střílečka, 
a pokud holdujete podobnému ty- 
pu her, určitě vás potěší. |« 


á polovinu výplaty a druhou obětovat na nákup 


působy, jak se bavit zadarmo a přitom dobře. 


Gizmol: udelam obrazek na web 
Gizmof: ahal 


Gizmot; jakmile se nekomu objeví puska tak to reknet 


chmatákov 


Autor: Gizmo © Žánr: MMORPG © Stav: připravuje se © Internet: chmatakov.ceskehry.cz 


ředstavte si, že žijete ve vir- 
P: městě, v němž pra- 

cujete společně s virtuální- 
mi spoluobčany, sportujete, cho- 
díte do kina a prostě děláte vše 
jako v reálném životě. Přesně ta- 
ková náplň vás čeká v připravo- 
vaném titulu Chmatákov. Mno- 
hem zajímavější však je, že se 
po městě budete pohybovat 
společně s ostatními hráči. Hru 
lze vlastně zařadit do kategorie 
MMORPG, což je na freewaro- 
vou scénu dosti neobvyklé. Zá- 
kladním stavebním prvkem jaké- 
hokoliv života, i toho virtuálního, 
jsou peníze. Ve hře bude pro 
všechny obyvatele města (jejich 
počet samozřejmě závisí na po- 
čtu připojených lidí po internetu) 


Autor: Flash Software a SleepTeam Labs 
Internet: fuk.sleepteam.com 


ezi nejznámější volně šiřitel- 
né hry bezesporu patří oblí- 
bený Moorhuhn. Střílení ne- 
posedných slípek proniklo snad do 
každého počítače a získalo si srdce 
obrovského množství lidí. Her na 
toto téma již bylo vytvořeno mno- 
ho. Poměrně originální pojetí kla- 
sického konceptu přináší nová free- 


; warovka Fuk, která vznikla ve spo- 


lupráci dvou známých freewaro- 
vých týmů Flash Software (např. 
Criss Cross, Dostihy) a SlepTeam 
Labs (např. Po/da, Bulánci). V čem 
vězí originalita? Ve hře se převtělíte 
do malého zeleného pokroucené- 
ho skřeta, jemuž nad hlavami létají 


7 husy a bombardují ho svým tru- 


Žánr: arkáda 


připravena spousta úkolů a také 
předmětů. A právě za splnění 
úkolů nebo na prodeji předmětů 
vyděláváte potřebné penízky. Do 
hry bude implementován jedno- 
duchý RPG systém, takže svoji 
postavičku si natrénujete v růz- 
ných schopnostech, jako je na- 
příklad přesnost střelby nebo ry- 
baření. Virtuální lidičkové jsou 
v prozatímní verzi ztvárnění jako 
různobarevné kuličky s očima 
a několika doplňky — brýle, účesy 
apod. Kreslená grafika tak tro- 
chu připomíná populární seriál 
South Park. V současné době 
probíhá betatest, do něhož se 
můžete zapojit i vy. Podrobnější 
informace naleznete na domov- 
ské stránce projektu. | 


Stav: na CD/DVD 


sem. Možná se vám už toto zdá 
poněkud bizarní, ale to ještě není 
všechno. Proti husám bojuje vaše 
postavička prděním a krkáním. Co 
byste ostatně čekali od bahenního 
skřeta se jménem Fuk? Vypouště- 
ním zelených a řádně smradlavých 
bublin tedy trefujete husy a snažíte 
se nabírat co největší skóre. Navíc 
z husí občas vypadne pírko vylep- 
šující nebo naopak zhoršující vaše 
schopnosti, takže si musíte dávat 
pozor, které seberete. Ačkoliv by 
se mohlo na první pohled zdát, že 
zběsilé pobíhání po obrazovce ne- 
může být zábavné, záhy zjistíte, že 
opak je pravdou a taškařice zelené- 
ho skřeta vás naprosto pohltí. 
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Autor: Homo Computers © Žánr: arkáda © Stav: Na CD/DVD © Internet: w 


avodili jste někdy se žihadlem 
né čky Dodge Viper? Pokud 
ne, bylo to nejspíš proto, že jej 
asi jako většina z nás nemáte v ga- 
ráži. Anebo proto, že jste dosud 
nehráli závodní hru Miniracer od 


týmu Homo Computers. V ní totiž 
usednete právě za volant zmíněné 
„ameriky“ a ženete si to klidně 
i v protisměru co nejrychleji k cíli 


Čas od času potkáte nějaké to au 
to, cho nebo překážku na silni- 
ci, kterým je opravdu lepší se vy- 
hnout. Do cíle je třeba se přihnat 


Arcade Games 


Jméno Arcade Games bylo do- 
sud i pro zasvěcené velkou ne- 
známou. To by měl změnit až při- 
pravovaný titul Mars Colony. Prv- 
ním a zároveň posledním členem 
Arcade Games je student VŠE 
v Praze Lukáš Petřík, vystupující 
pod přezdívkou Awor. Pro svůj 
připravovaný projekt však hledá 
nové členy — především na pozi- 
ce grafika, zvukaře a betatesterů. 
Awor má na svém kontě zatím 
pouze dva projekty — první nese 
název Arcade Games Collection 
2001 a jedná se o sbírku jedno- 
duchých her vesměs pro dva hrá- 
če. Druhým projektem je Cyber- 
pong a jde — jak jinak — o variantu 
na téma Pong. 
www.arcade-games.net 


arcade games 
collection 2001 

na CD/DVD 

Kde jsou ty časy, kdy jste museli 
vyhledat pojízdnou automatovou 


ale ta- 
ké bez bouračky a pokud možno 
s co nejmenším počtem trestných 
bodů, které naskakují za přejetí 
člověka. Výsledné s 2 počítá 
podle rovnice 10 000 - 

čet přejetých lidí), což jas 

duje, že vyhraje e ten nejrych- 
lejší a nejšikov Í závodník. Pře- 
stože je Miniracer prvotinou týmu 
Homo Comput cky vypa 
dá velmi dobře a svíž hratel- 
ností dokáže na nějaký výbor- 
ně pobavit. 


nejen v nejrychlejším č 


hernu, abyste si zahráli nějaké po- 
řádné hry? Přesně do těch dob 
vás vrátí balík her nazvaný Arcade 
Games Collection 2001. Jedná se 
o kolekci těch nejjednodušších 
her, s nimiž jsme se bavili už na 
osmibitech. V balíčku najdete /Ho- 
kej, Fotbal, Rallye, Flying Fighters, 
Future Soccer a Jockey 3451. 
Vzhledem k tomu, že hry jsou psa- 
né v Obasicu, tak si bohužel neza- 
hrajete proti počítači — všechny 
hříčky musíte hrát ve dvou a více 
lidech. Sice asi s těmito hrami ne- 
strávíte extrémně dlouho dobu, 
avšak pokud si pro ně najdete ka- 
maráda, tak i tyto nostalgické 
kousky dokáží skvěle pobavit. 
mars colony 

připravuje se 

Českých adventur s pěknou ruč- 
ně kreslenou grafikou, doplně- 
nou 3D renderery, už dnes nevy- 
chází mnoho. Jejich příznivce by 
tak mohl potěšit připravovaný ti- 
tul Mars Colony: Případ Marso- 
pramen. Nová adventura by měla 
zaujmout hlavně humorně ladě- 
ným příběhem. Po velkých zápla- 
vách na Zemi v důsledku globál- 
ního oteplování bylo lidstvo nu- 
ceno kolonizovat Mars a česká 


t Ba | 


Autor: Homo Computers © Žánr: akční 
o kategorie zběsilých ves- 
mírných stříleček spadá hra 
Asteriods od vývojářů z Ho- 

mo Computers. Cílem je prostří- 

let se rojem asteroidů a získat při- 


mě se neobejdete beze zbraní 
- k dispozici dostanete dva kulo- 
mety (těžký zelený a lehký mod- 
rý). Zelený laser způsobuje velké 
poškození, ale spotřebuje více 
energie, zatímco modrý laser je 
sice slabší, zato však úspornější. 
Energie laserů se neustále dopl- 
ňuje a loď je rovněž vybavena ne- 


Stav: Na CD/DVD 


tom co nejvyšší skóre. Samozřej- 


Internet: www.hcomp.org 


ustále se doplňujícími silovými 
štíty, které jsou schopny zničit 
okolní asteroidy. Pokud jsou 
ovšem štíty na nule, neodolají zá- 
sahu asteroidu a loď je zničena. 
Hra obsahuje celkem sedm různě 
dlouhých a náročných úrovní. Za 
zničení každého asteroidu získá- 
vá hráč pět bodů, přičemž maxi- 
mální dosažené skóre je automa- 
ticky uloženo. S výsledky se pak 
můžete pochlubit pomocí progra- 
mu Transfer (na DVD), který je 
uloží do databáze nejlepších hráčů 
na stránkách www.hcomp.org. 


kolonie — v duchu své tradice — 
začala z přírodních zdrojů rudé 
planety vařit vynikající pivo. 
V prodeji alkoholických nápojů 
brzy neměla konkurenci. Její bu- 
doucnost se jeví velmi slibně, 


avšak růžové vidiny brzy rozptýlí 
únos vrchního sládka (Jíro, nevíš 
o tom něco? — pozn. Libor) pivo- 
varu Marsopramen, Josefa Ječ- 
mena. Hráč se ujímá role Františ- 
ka Koblihy, agenta Policejního 
Institutu pro Vyšetřování a Ochra- 
nu (PIVO), aby záhadu únosu, 
jenž může srazit ekonomiku čes- 
ké kolonie, důkladně vyšetřil. Bě- 
hem pátrání budete muset vyře- 
šit řadu zapeklitých hádanek a zú- 
častníte se rovněž několika 
zábavných akčních miniher. Ad- 
ventura Mars Colony by měla být 
dokončena zhruba v polovině le- 
tošního roku. 


Tým vKapse software, jehož hru Želvíci jsme 
si představili minule, připravuje novou strategii 
Ťupové. Hra bude stejně jako Želvící kreslena 
osobitým, nicméně velmi příjemným stylem 
Podrobnější informace o ní prozradíme v někte- 
rém z příštích čísel. Prozatím se můžete podí- 
vat na videoukázku, kterou najdete na DVD. 

Již přes rok pracuje tým SilverEye Softwa- 
re s přestávkami a v tajnosti na hře Subluest 
2. Jedná se o druhý díl velmi zdařilého izo- 
metrického RPG a měl by potěšit zejména 
skalní fanoušky žánru. Nyní bylo uvolněno vi- 
deo přímo ze hry, díky němuž si uděláte obrá- 
zek, jak se to hýbe a jak to vypadá. Video na- 
leznete na DVD. 

Hra Pálí nám to, kterou jsme vám předsta- 
vili v únorovém GameStaru, má svůj první up- 


Hraje 
Lobo 


/ celkem peněz 


(i 6000 


date. Přesněji řečeno se jedná o nový slovník, 
obsahující velké rozšíření otázek do soutěže. 
Po instalaci přídavku můžete rovněž přidávat 
vlastní otázky a odpovědi. Hru i update nalez- 
nete na DVD. 

ALEŠ KRÁTKÝ, 05G0200 
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damnation 


Autor: Damnation Team 


Hra: Unreal Tournament 2004 
Internet: www.damnationthegame.com 


rtivá většina amatérských 
modifikací akční řežby Unre- 
al Tournament 2004 rozšiřuje, 
kompletně mění nebo jinak upra- 
vuje původní multiplayer. O to zají- 


dšenců rozhodne připravit vlastní 


vě to je případ totální konverze 
Damnation, která navíc singleplay- 
erové dobrodružství zařazuje do 
unikátního herního prostředí. 
Příběh hry se odehrává na 
divokém americkém západě, 
ovšem v jakési alternativní minu- 
losti, v níž zuří válka dvou korpo- 
rací. Boje pokračují už sedma- 
dvacátým rokem a počet obětí se 
vyšplhal k milionům. Na pozadí 
konfliktu však stojí jeden muž — 
W. D. Prescott —, který ovládá 
veškerý parní průmysl a v linii 
svých zvrhlých plánů zásobuje 
podle potřeby jednu nebo dru- 
hou stranu konfliktu. Parou jsou 
totiž ovládány nejen různé stroje 
a dopravní prostředky, ale rovněž 
ničivé válečné zbraně. A samo- 


kampaň pro jednoho hráče. A prá- . 


zřejmě na vás zbude nevděčná 
role zachránce, který se s šíle- 
ným maniakem vypořádá. Cesta 
za vítězstvím vede třemi rozsáh- 
lými úrovněmi, kde musíte čelit 
výpadům nepřeberného množ- 
ství dotěrných nepřátel. Část hry 
procházíte jako klasickou first 
person střílečku. V některých 
momentech se však budete mu- 
set přepnout do pohledu třetí 


osoby a ve stylu arkád vyřešit ně- 
kolik „skákacích“ hádanek. Do ru- 
kou se vám dostanou velmi zají- 
mavé zbraně. Vedle automatic- 
kých koltů a pušky na speciální 
šípy si zastřílíte taktéž z masivní- 
ho parou poháněného děla. 


lé 


Zvítězili jste ve finálním souboji a přečetli si závěrečné titulky? 


Nemažte hru, máme pro vás modifikace, mapy a kampaně. Hra ještě nekončí... 


LAST MA? 
DEFENSE: Ó 


S51 


ra- 


Autor: Calimer © Hra: Doom 3 « Internet: Ims.d3files.com 


oderní pokračování legen- 
M: střílečky Doom už 

nějaký ten pátek okupuje 
místo na našich harddiscích, 
a proto není divu, že se začínají 
objevovat zajímavé modifikace ji- 
nak vcelku monotónního akčního 
běsnění. Tento měsíc bychom 
vám chtěli představit zdařilou 
úpravu multiplayeru, nazvanou 
Last Man Standing. 

Podle názvu by se mohlo 
zdát, že se jedná o klasickou verzi 
deathmatche, v němž vyhrává po- 
slední hráč na mapě. To by však 
bylo příliš jednoduché a ne zrovna 
výjimečné či originální. V případě 
této modifikace pro Doom 3 sice 
bojujete o přežití, avšak jedná se 
o verzi kooperativního multiplaye- 
ru. Autoři tak přenášejí akční prv- 
ky původní kampaně do prostředí 
více hráčů, kdy společně s kama- 


rády likvidujete armády pekelných 
bestií. Na každé mapě je vaším 
hlavním úkolem zabít co nejvíce 
potvor a přitom zůstat jako po- 
slední naživu. Skóre se počítá 
vzhledem k poměru mezi počtem 
zabitých monster a časem stráve- 
ným v aktuálním kole. Kooperace 
hráčů spočívá v možném domlou- 
vání dalších útoků, vzájemného 
krytí a hledání vhodných míst pro 
odrážení ataků potvor. Hráči se 
navíc mohou navzájem léčit nale- 
zenými medikity, takže dobrá ko- 
munikace a spolupráce se určitě 
vyplatí. Modifikace obsahuje té- 
měř desítku map, v nichž nalezne- 
te množství zamčených dveří, kte- 
ré je potřeba otevřít pomocí vzdá- 
lených terminálů, bedny se záso- 
bami munice a vůbec všechny po- 
dobné taškařice z repertoáru sing- 
leplayerové kampaně. 1 


domain 2049 


Autor: Domain2049 e Hra: Unreal Tournament 2004 
Internet: www.domain2049.com 


o blízké budoucnosti roku 2049 vás pře- 
nese multiplayerová modifikace oblíbené 
akční řežby Unreal Tournament 2004 na- 
zvaná Domain 2049. A nečeká vás zrovna pří- 
větivá budoucnost. Národní suverenita je potla- 
čena a pod hlavičkou United States of Earth 
svět řídí jedna totalitní vláda. Na mnoha mís- 
tech. planety zuří válečné konflikty, vyvolané 
různými hnutími, pachtícími se za odlišnými cí- 
li. A právě tyto boje se stanou ústředním téma- 
tem konverze Domain 2049. 

V samotné hře vás čekají taktické multi- 
playerové bitvy, do nichž se zapojí čtyři tý- 
my. Bezpečnostní jednotky USE jsou velmi 
dobře vyzbrojené a měly by být schopné vy- 
pořádat se hrubou silou s každou hrozbou. 


Naopak podzemní hnutí odporu čili rebelové 
se schovávají ve stokách a v divočině a jejich 
hlavní dovedností jsou tiché partyzánské 
přepady. Do konfliktů se přimíchají také kor- 
porace, řídící se vlastními zákony, a násilnic- 
ké gangy, neuznávající žádnou autoritu 
a kontrolující obchod s drogami. V současné 
a- 


hrát pouze úkolově orientovanou hru. Proti 
sobě se tedy postaví dva týmy, které se na 
dané mapě snaží splnit sérii úkolů. Během 
toho samozřejmě dojde na množství pře- 
střelek, v nichž se uplatní zejména vaše 
schopnost rychle reagovat a přesně mířit. 
V budoucích verzích by měly přibýt ještě dva 
módy — boj o suroviny (pro čtyři týmy) a zá- 
chrana rukojmích. 


DUBEN 2005 


Autor: Swordfish, [GMC]-GoA-fPhantom) © Hra: Commandos 2: Men of Courage 


© Internet: www.c3zone.co.uk 


dos 2: Men of Courage z ob- 

dobí druhé světové války se 
na trhu objevila na konci roku 
2001 a určitě potěšila mnoho fa- 
noušků prvního dílu. Hra bohužel 
nebyla příliš přívětivá k modařské 
komunitě, a proto se pro ni 
v podstatě neobjevovaly žádné 
větší amatérské přídavky. Teprve 
nedávno byla dokončena modifi- 
kace Destination Paris, která pro 
fanoušky Commandos 2 předsta- 
vuje opravdovou lahůdku. 

Destination Paris se snaží 
přetvořit původní koncept hry tak, 
aby mise byly mnohem náročněj- 
ší a vyžadovaly po hráči použití 
daleko promyšlenější taktiky 
a strategie. Modifikace tedy ne- 
přináší vlastní mapy, ale naopak 
výrazně mění ty stávající. V první 
řadě se po mapách pohybují noví 


T*<:: strategie Comman- 


nepřátelé a společně s těmi pů- 
vodními o něco inteligentněji brá- 
ní svěřené pozice. Jejich likvidace 
je proto náročnější a vyžaduje na- 
plánování zcela jiné taktiky, než 


jakou jste použili při předchozím 


pokoření hry. Kromě toho na ma- 
pách naleznete nové úkoly, které 


je nutné plnit pro úspěšné dokon- 


čení misí. Adekvátně těmto kro- 
kům se změní počáteční výbavič- 
ka členů vašeho týmu. Modifika- 
ce rovněž upravuje chování 


jednotlivých zbraní, způsob nabí- 
jení a vlastnosti munice (např. pi- 


stole už nemají neomezené střeli- 


vo apod.). Změny se týkají také 
vozidel, které nyní využijete v plá- 
nování taktiky, celkového designu 
misí, kde se začnou pohybovat li- 
dé dodávající prostředí realistický 
charakter, a dalších drobností 
V grafice a zvuku. j« 


ento měsíc nebyl pro domácí 

herní kutily příliš bohatý. Asi 

jediný zajímavý editor, který 
herní vývojáři pustili do éteru, je 
určen kvalitnímu mixu strategie 
a RPG Freedom Force vs. The 3rd 
Reich. Programátoři z Irrational 
Games s funkcemi v editoru ne- 
šetřili, čímž určitě potěšili fanouš- 
ky tohoto komiksově laděného ti- 
tulu. Editační nástroj tvoří tři hlavní 
části. Pomocí první lze upravovat 
vzhled a chování postav, přidávat 
vlastní textury, animace apod. Dru- 
há část vám pomůže vytvářet 
astní scénáře a mise. Můžete 
de navrhovat mapy, rozmisťovat 
a nich různé předměty, vymýšlet 
ové úkoly a díky kompletní speci- 
ální dokumentaci připravovat po- 
avám vlastní skripty. Poslední 
čast slouží k upravování vzhledu 


veškerých herních částí, což zahr- 
nuje například změnu textur a 3D 
modelů, které lze exportovat ze 
3D Studia Max 

Nakonec jsme si nechali o ně- 
co starší editační nástroje, určené 
pro multiplayerovou akci Star 
Wars: Battlefront. S jejich pomocí 
lze upravovat takřka všechno, na 
co si vzpomenete. Především ale 
využijete možnost vytvářet vlastní 
mapy, které každá on-line akce 
potřebuje jako sůl. Nicméně tyto 
nástroje nejsou oficiálně podpo- 
rované výrobcem, takže imple- 
mentaci popsaných výtvorů do 
hry provádíte na vlastní nebezpe- 
čí. Editor zabírá něco málo přes 
400 MB, a proto jsme ho ani ne- 
zařadili na naše DVD. Stáhnout si 
jej můžete z různých fanouškov- 
ských stránek. 


LIBOR VACATA, 05G0201 


Už nehledejte jinde! 


NENÍ V GAMESTARU VAŠE OČEKÁVANÁ HRA? 


PŘEČTĚTE SI O NÍ NA NAŠEM WEBU! 


NENÍ NA CD VAŠE OBLÍBENÁ DEMOVERZE? 
STÁHNĚTE JI Z NAŠEHO SERVERU! 


SHÁNÍTE ČEŠTINY DO AKTUÁLNÍCH HER A PROGRAMŮ? 


NAJDETE JE NA NAŠICH STRÁNKÁCH! 


POTŘEBUJETE POMOCI? ZEPTEJTE SE OSTATNÍCH HRÁČŮ! 
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he Matrix Online jsme si zahráli během ví- 

kendového zátěžového testu v polovině 

března a na první pohled se nám opravdu 
líbil. Tvorba postavy dala na výběr kromě po- 
vinných charakteristik také volbu vzhledu, na 
kterou jsme byli vzhledem k esteticky zvládnu- 
té stránce filmové předlohy dosti natěšení. 
Matrixovských oblečků nám autoři nakonec na- 
bídli dost málo — daly by se spočítat na prstech 
jedné ruky —, ale na druhou stranu byly oprav- 
du stylové a povedené. Snad autoři nějaké dal- 
ší do finální verze přidají, a pokud ne hned, tak 
třeba postupem času. Dále si volíte orientaci 


své postavy, přičemž na výběr jsou tři různé 
možnosti: špion, hacker a voják. Na první po- 
hled se to může zdát málo, ale jen co jsme si 
prohlédli strom dovedností ve hře, zjistili jsme, 
že každé z těchto zaměření s sebou nese de- 
sítky dílčích dovedností, specializací a různých 
jiných odlišností. Vzhledem k. tomu, jak byla 
všude vychvalována propracovanost i vizuální 
přitažlivost soubojového systému, padla naše 
volba na vojáka, abychom si bitek řádně užili. 


)» 

První kroky nám byly celkem povědomé, jako- 
by totiž vypadly z filmového plátna. Interiér leh- 
ce ošuntělého, několik desítek let starého do- 
mu, oprýskaný, ale zajímavý nábytek včetně 
velkého, červeného, kůží potaženého křesla. 
Stejného křesla “ve kterém seděl Morpheus, 
když dával panu Andersonovi v prvním dílu na 
výběr, zdali bere pravdu, nebo milosrdnou lež. 
| hráč při své první návštěvě světa Matrixu On- 
line prochází stejnou procedurou — je na něm, 
kterou ze dvou pilulek si vezme. Samozřejmě 
jsme sáhli po červené, a nastoupili tak cestu 
Probuzených. Abyste v Matrixu coby nováčci 
uspěli, budete se muset naučit, jak se v něm 
pohybovat. K tomu poslouží tréninkové kon- 
strukty, které opět přesně kopírují původní 
předlohu. První slouží k demonstraci obecného 
pohybu (pro ty, co v životě nedrželi myš v ruce), 
a tak ho můžeme rovnou přeskočit. Ten druhý 
je ale zajímavější — tréninková hala s tajemnými 
stěnami z rýžového papíru, jimiž prosvítá vněj- 
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ší osvětlení, a s asijským démonem, na němž 
si natrénujete základy kung-fu a jiných bojo- 
vých stylů. Dostupné je ještě aikido a karate, 
přičemž každý styl má svá specifika. 


dd 
Soubojový systém má na první pohled oproti ji- 
ným erpégéčkům zajímavé odlišnosti. Zatímco 
obecným systémem je střídání kol, kdy soupe- 
ři útočí, a obrana je víceméně pasivně zajišťo- 
vána hrou, v Matrixu je princip trochu jiný. Útok 
provádíte v každém kole, přičemž jeho úspěš- 
nost je dána jak vaším levelem, tak levelem 
protivníka, ale i účinností 
použité techniky. Tu volíte 
předem a v uživatelském 
rozhraní jasně vidíte, zdali 
vámi zvolený úder prorazil, 
či jestli jste byli zatlačeni 
do defenzivy. Na první po- 
hled to vypadá trochu div- 
ně, ale my jsme se s tímto principem sžili raz 
dva. A to jsme ještě nemluvili o grafickém 
ztvárnění soubojů, které je prostě vynikající. 
Přestřelky probíhají obdobně, a co se týče je- 
jich vzhledu, jsou stejně skvělé jako ty pěstní. 
Nakonec poté, co se ocitnete v opravdovém 
Matrixu, nikoliv v těchto tréninkových ovičiš- 
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tích, zjistíte, že je možné boj nablízko se střel- 
nými zbraněmi kombinovat — není problém bo- 
jovníka chytit, odkopnout a ze vzdálenosti ně- 
kolika metrů vypálit pár ran z pistole. Bojové 
dovednosti mají samozřejmě své úrovně, takže 
nikdo nemůže očekávat, že bude od začátku 
uhýbat před kulkami, nebo je dokonce zasta- 
vovat jako Neo, ale s přibývajícími zkušenosti 
a s vylepšováním technik je možné se Vyvole- 
nému alespoň trochu přiblížit. Licencovaný 


V bojových scénách se setkáte s propracovaným systémem úderů a obranných zákroků. 
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„bullet time“ je samozřejmostí — ve chvílích 
opravdu povedených úderů či speciálních po- 
hybů se čas zpomalí, a vy si tak můžete naplno 
vychutnat třeba finální kop. 


»b KUPOVÁNÍ PROGRAMŮ 

Nyní zanechme atraktivní souboje a pojďme se 
podívat na ekonomiku a strukturu herního svě- 
ta. Základní odlišností od ostatních her tohoto 
typu je to, že herní svět — Matrix — se skládá 
z informací. Neexistují zde kredity, předměty, 
zbraně ani náboje — vše jsou jen kousky kódu, 
ze kterých se celý Matrix skládá, nejde o nic 
hmotného. Takže -pokud si jdete koupit 
„pušku M16", nekupujete si samotný předmět, 
ale „program puška M16“. Proto zde neexistu- 
je nic jako výroba, pouze programování. To je 
doménou hackera — právě on dokáže psát pro- 
gramy, které pak můžete používat, ať už se jed- 
ná o bojové techniky, jež si nahrajete do hlavy 
svého virtuálního já, nebo zbraně, jimiž bude 
porcovat nepřátele na kousky. Všechno jsou 
jen informace. Stejně tak za plnění misí nejste 
placeni kredity, ale informacemi. Autorům se 
prostě povedlo z tohoto hlediska vytvořit opra- 
vdový dojem virtuální reality. Jenže jakmile pro- 
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Tak odkud asi vyskočí agent Smith? 


hlédnete tyto symboly, kterými jsou otitulková- 
ny jednotlivé věci, zjistíte, Že v jádru je systém 


stejný jako u jiných her a „informace“ je pouze 
nálepkou. 


»b MATRIX ŽIJE! 

Vývojáři z Monolithu tvrdí, že je engine Watrixu 
Online vybaven nejmodernější technologií Rich- 
World, která by měla vytvořit dojem živého pro- 
středí — město by mělo být plné chodců, pro- 
jíždějících vozidel a podobně. V betatestu to 
tak ovšem nevypadalo, a to ani nemluvíme 


Vývojáři z Monolithu tvrdí, že je engine S 
Matrixu Online vybaven nejmodernější 
technologií RichWorld, která by měla 


vytvořit dojem živého prostředí. 


o krvavých hardwarových nárocích celé hry. Po- 
kud nedisponujete gigabajtem operační pamě- 
ti, budete vždy při načítání hry nuceni přetrpět 
cukání a swapování z harddisku. Stejně tak gra- 
fická karta by měla být co nejlepší — potom 
vám bude odměnou velmi působivé prostředí, 


mMaAN PARK 
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dobrá animace postav a v rámci MMORPG je- 
dinečné grafické zpracování soubojů. Posled- 
ním neobvyklým nárokem hry je zhruba sedm 
gigabajtů místa potřebného na disku počítače. 
Jak nakonec betatest zhodnotit? V rámci 
několikadenního hraní jsme si užili opravdu po- 
řádnou porci zábavy. Ano, na první pohled jsme 
odhalili nějaké ty chybky a nedostatky, třeba 
málo variant vzezření postavy a tak podobně, 
ale na druhou strarfu nás Matrix Online zaujal 
unikátním a graficky podařeným soubojovým 
systémem. Nakonec se ale chtě nechtě musí- 
me ptát: Jaká je tato hra v porovnání 
titulem World of Warcraft, 
MMORPG králem současnosti? Je 
lepší? Nebo spíše horší? Na tuhle 
otázku bohužel nelze ani po pocti- 
vém betatestování jednoznačně od- 
povědět. Jisté je ovšem to, že Matrix 
Online má rozhodně obrovský po- 
tenciál. A je jen a pouze na jeho autorech, zda- 
li ho dokáží zužitkovat, doladit hru a nachystat 
kvalitní add-ony, a tak oslabit pozici WoW na 
celosvětovém trhu. Navíc samozřejmě nejde 
jen o souboj s WoW, ale i s dalšími kvalitními 
tituly, jako je třeba Star Wars Galaxies nebo 
EverOuest II. My každopádně budeme pánům 
z Monolithu držet palce, aby byl jejich finální 
produkt co nejlepší. 4 
ADAM A JAN RopDovi 
05G0202 
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Tento měsíc se budeme věnovat převážně hře 
World of Warcraft, která je v současné době 
jedním z nej- (doplňte jakýkoliv pozitivní výraz) 
na celém světě včetně České republiky. Ano, 
i u nás propadlo mnoho lidí tomuto šílenství. 
Nejen recenzent z minulého čísla, ale také celá 
redakce; snad jen Libor dlouho vzdoroval a dr- 
žel se svého (a uznáváme, že rovněž skvělého) 
EverOuestu II. A tak všechny Azerothany, tr- 
paslíky, gnómy, lidi, orky i partu elfů od nás 
z GameStaru jistě potěší pár novinek z několika 
posledních dnů a týdnů. 


)) 

Tou první je snad již blízký update PvP systé- 
mu, který bude obsažen v chystaném přídavku 
Battlegounds, jehož hlavním přínosem budou 
(překvapivě) bitevní pole, tedy battlegrounds. 
Na těch se budou odehrávat války klanů, ale 
i souboje na život a na smrt mezi jednotlivci. 
Ačkoliv PVP je ve WoW již od samého počátku, 
celý systém je zatím postaven tak, že z něj ni- 
kdo nic nemá, a tak ho spousta lidí (oprávněně) 
přehlíží a soustředí se na PVE hraní. To by mě- 
ly Battlegrounds změnit. Z vyjádření Blizzardu, 
která jsou zatím k dispozici, vyplývá, že lokace 
spadající do této kategorie budou podléhat jiným 
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herním principům nežli zbytek herního světa. 
A nepůjde jen o samotnou bitvu, ale i o různé 
PVP auesty. Navíc prý zkušenost ze hraní bude 
úžasná — záměrem vývojářů je vytvořit takovou 
atmosféru, která by připomínala bitvy původních 
strategických titulů ze série Warcraft. A přibudou 
i další novinky, například gryphoní bombardová- 
ní. Takže je dost možné, že pokud slíbené změny 
proběhnou, dojde k hromadné migraci hráčů 
z PVE serverů na PVP protože to-prý rozhodně 
bude stát za to. Uvidíme. 
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Druhou novinkou, která by ovšem měla přijít 
v balíku Battlegrounds, je takzvaný Honor Sys- 
tem, tedy pravidla odměňování v PvP soubo- 
jích. A že je ho třeba! Mnoho hráčů si stěžova- 
lo, že PVP ve své současné podobě v podstatě 
postrádá jakýkoliv smysl — proč zabíjet druhé 
hráče, když z toho nic nemám? Tvůrci vypraco- 
vali detailní a dost složitý plán, který zohledňu- 
je jak podíl jednotlivce na určitém souboji, tak 
vzájemnou levelovou úroveň. To je zatím doce- 
la jednoduché. Ale jak určit hodnotu výkonu 
bojovníka v déle trvající bitvě? Zde přichází na 
řadu počítání, které proběhne na konci každé- 
ho dne a podle něj budou vaší postavě přiděle- 
ny body cti. Tuto hodnotu budou ovlivňovat tři 


faktory: úroveň postavy, úroveň protivníka 
a PvP hodnost. Ta bude přidělována po celém 
týdnu, kdy se opět provede sčítání a poměřo- 
vání, a ti nejlepší budou odměněni. Hierarchie 
bude velmi podobná armádě — od vojína až po 
maršála. Každá hodnost s sebou ponese od- 
měny; od drobných předmětů až po jedny 
z nejkvalitnějších brnění a zbraní v celé hře. Při- 
bude rovněž instituce Dishonorable Kills, tedy 
hanebné zabíjení, které se bude ale vztahovat 
pouze na NPC a zatím nebude mít žádné ná- 
sledky, tedy kromě ostudy samozřejmě. 

Podle dostupných údajů to vypadá, že tu má- 
me jedno z nejúspěšnějších MMORPG vůbec — 
zatím. Těsně před naší redakční uzávěrkou 
společnost Blizzard vydala tiskovou zprávu, že 
má milion a půl zákazníků. Pro srovnání, SOE 
s EverAuestem II nedávno slavnostně oznámi- 
li 350 tisíc. A při té příležitosti si lidé ze SOE 
ještě do Blizzardu rýpli, že na serverech Ever- 
Ovestu Il se nečeká. Na druhou stranu, mnoho 
hráčů si jistě rádo počká. 

Zdroj: Blizzard, Sony Online Entertainment 
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Ale Azeroth není jediným atraktivním světem. 
Stále tu je galaxie George Lucase a její 
MMORPG inkarnace — Star Wars Galaxies. 
A protože má tahle hra také pěknou řádku ob- 
divovatelů, všem SW fandům již brzy nadělí 
Sony Online Entertainment nový datadisk Rage 
of the Wookies. A spolu s ním vyjde pro no- 
váčky kolekce původních SWG, prvního přídav- 
ku Jump to the Lightspeed a zmíněné novinky. 
Pokud jste hráli některé jiné hry ze světa 
Hvězdných válek, jistě víte, že planetou všech 
„žvejků“ je Kashyyyk — a právě ten bude těžiš- 
těm datadisku. Sto nových misí pro hráče vše- 
ho druhu zastřešuje příběh (zmiňovaný třeba 
i v SW:KotOR) boje Wookiů za svobodu. Nové 
zbraně a předměty jsou samozřejmostí a zatím 
to vypadá, že půjde o pěkný přídavek. 

: JAN Rop 
05G0203 


Ve tvrdé konkurenci českých herních webů se dobře daří serveru GameCenter.cz. Přestože patří mezi 
mladší projekty a nedrží nad ním ochrannou ruku žádná velká akciová společnost, nabízí atraktivní obsah 
v pěkném grafickém kabátku a přinejmenším jednu velmi užitečnou službu. Vedle recenzí, preview, dojmů 
z dem, rozhovorů, downloadů a aktuálního zpravodajství na něm najdete rovněž možnost porovnání cen her 
v českých internetových obchodech. Na jakékoliv stránce s informacemi o daném titulu stačí kliknout na tla- 
čítko „Porovnat ceny“, a zobrazí se seznam s nabídkami různých serverů včetně cen a odkazů pro nákup. Na 
GameCenter.cz naleznete také důmyslný systém vyhledávání a organizace souvisejících materiálů nebo tře- 


ba českou verzi známého komiksu CS Bender. 
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Mediální partneři 


lobalizace, nadnárodní korporace, kapi- 

talistické vykořisťování, zazobaní miliar- 

dáři v limuzínách, hladomory v zemích 
třetího světa a všemocná síla peněz — i tako- 
vé věci se mohou honit hlavou vysokoškol- 
ského studenta. Zejména když mu kručí v bři- 
še, sedí před ledničkou a hloubavě pozoruje 
zbytek zaschlého kečupu, zatímco o patro vý- 
še v mrazáku si užívá zasloužené zimní prázd- 
niny skoro prázdná láhev vodky a všemu kra- 
luje zapomenutý svetr, o němž nikdo neví, čí 
doopravdy je a jak se do lednice dostal. Už 
tam prostě tak nějak patří a člověk má ales- 
poň pocit, že v ledničce stále něco je. Zírání 
a pokus o materializaci kousku jídla, nebo 
alespoň o přeměnu svetru na něco, co se dá 
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sežvýkat, aniž byste si vylámali zuby o zip, se 
nedaří a ani důkladný průzkum spižírny neod- 
halí nic jiného, než poslední skrojek chleba se 
sympatickým modrozeleným přelivem, který 
je ale zajímavý pouze pro svůj dekorativní 
vzhled. Vcelku zbytečný pohled do odlehčené 
peněženky odhaluje krutou pravdu předešlé- 
ho večera, kterou potvrzuje dusot stáda bizo- 
nů prohánějících se vnitřkem lebky. A pak že 
je vyhubili. Do konce měsíce je ještě daleko, 
a vidina finanční infuze tudíž v nedohlednu, 
v hospodě sekyra, nájem nezaplacený — to 
pak člověka opravdu napadá, že se na všech- 
no vykašle a půjde si raději hodit kostkou. 
Tou dlažební. 

Proč platit velké peníze za hry, když na in- 
ternetu můžeme hrát zadarmo? Ano, můžete 
namítnout, že flashovky jsou jednoduché, 
hloupé a většinou nevydrží bavit déle než pár 
minut. Budete mít ve většině případů napros- 
tou pravdu. S flashem dnes umí pracovat 
kdekdo, jenže málokdo má dostatek estetic- 
kého citu a představu, co chce vlastně udě- 
lat. A podle toho také valná většina výsled- 
ných výtvorů vypadá. Na druhou stranu ale 
existuje množství profesionálních týmů i na- 
daných jedinců, z nichž vypadávají hry velmi 
vysokého standardu, a někdy dokonce oprav- 
dové perly, které překvapí svou propracova- 
ností a originalitou. Nevýhodou flashových 
her ovšem je, že jich existuje ohromné množ- 
ství, v němž se téměř není možné orientovat. 
Proto jsme se v tomto článku pokusili z toho 
nepřehledného mišmaše vybrat alespoň ně- 
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kolik kousků, které nás zaujaly svou originali- 
tou nebo technickým zpracováním. 
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Logické hry a různé puzzly patří k prvním, jež 
se na poli flashových her objevily. Nenáročné 
skládání kostiček v tetrisu, jejich přeskakování 
v hexxagonu a posouvání v bludištích nahradi- 
lo graficky i nápadem propracovanější kousky. 
Je jich nepřeberné množství druhů, proto uvá- 
díme orientačně jen několik, které nás výrazně- 
pokud si chcete opravdu potrápit hlavu, podí- 
vejte se například na www.plastelina.net. 


PALANTIR 


Hra podobná různým variacím na sestřelování 
stejnobarevných kuliček, jenže tentokrát má 
herní pole tvar šestiúhelníku a kuličky nepřibý- 
vají shora, ale od středu. Z každého ze šesti ro- 
hů lze vystřelit kouli, chyták je ale v tom, že se 
musíte pokaždé snažit vytvořit alespoň trojici 


Nezmínit trampoty sněžného muže a tučňáka by bylo hříchem. Přestože doba největší slávy Yetisports si- 
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ce už dávno pominula, tučňák je kultovním počinem, který se stále hraje po celém světě. Antarktického ope- 
lichance jeho pouť dovedla od polárního baseballu přes nastřelování sněhovými koulemi a oplácávání ocasy 
tuleňů až na rozpálené africké písky a do savany mezi plameňáky a žirafy. Tučňák a yetti se stali polobohy 
a stále kolem nich existuje silná fandovská komunita. Ostatně stačí se podívat na jejich stránky. Kdyby ná- 


hodou někdo nevěděl — www.yetisports.org. 


Palantir 
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(steebaravně šousedicí koule šotém zí 
chybit můžete jen několikrát, pak vám od stře- 
du naroste další vrstva kuliček. Pokud se vám 
podaří zbavit se úplně některé z barev, hra s ní 
už nepočítá, jenže od středu opět naroste ně- 
kolik dalších vrstev kuliček zbývajících barev, 
takže v ideálním případě nakonec budete mít 
koule jen jedné barvy. Kuličky můžete střílet 
i odrazem a pochopitelně je nesmíte nechat 
dorůst až na okraj herního pole. Vcelku origi- 
nální a překvapivě zábavný kousek. 


ZUMA 


Zu-ma! Zírající žába z jižní Srí Lanky vás sice 
neuhrane jako ta ze South Parku, zato ale umí 
pěkně potrápit. Systém téhle hříčky je více 
než jednoduchý, a možná proto i velmi zá- 
bavný. Žába nesedí na prameni, ale uprostřed 
monitoru a kolem ní se vine rozličně spletená 
dráha, po níž se kutálí řetěz barevných kuli- 
ček do díry. Tam se právě dostat nesmí, a tak 
Zuma plive barevné koule ostošest a vy se 
snažíte vytvořit alespoň trojici od stejné bar- 
vy, bh je zlikvidovali. ját se objeví exitů 


a drah víc a jsou kolem smotány v nepřehled- 
ných spirálách, začne to být opravdu zajíma- 
vé. Totéž v bleděmodrém nabízí například hra 
Bear and Cat (www.zeronews-fr.com/flash/ 
bearandcat.php) s kočkou napěchovanou 
v miniponorce. 


CUBES 


Tetris ve třech dimenzích. Podobnou hru s ná- 
zvem BlockOut jsme kdysi hráli dávno na pro- 
cesorech 486, jenže tenkrát kostičky padaly 
komínem, do kterého jste nakukovali shora. 
Teď je vidíte v trochu kompromisním izome- 
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trickém pohledu, a tak si musíte dávat set- 
sakramentsky pozor, co a jak skládáte, proto- 
že se může velmi jednoduše stát, že si do po- 
předí postavíte kostky, za něž už potom nevi- 
díte. Ke hraní si přibalte pořádnou dávku 
prostorové představivosti, bez níž postavíte 
sotva jednu vrstvu. 


dd 

Další velmi rozšířená skupina her, v níž můžete 
nalézt nejrůznější kousky od graficky úplně jed- 
noduchoučkých, které by se daly zařadit mezi 
hry logické, až po předělávky klasických hop- 
saček a stříleček, jakými jsou Super Mario, So- 
nic, Prince, Raiden, Project X a další. Charakte- 
ristickým znamením bývají bolavé prsty a „vy- 
čvachtaná“ klávesnice. 


BALL REVAMPED |I: 
METAPHYSIK 


Myslíte si, že máte trpělivost? Tak zkuste Ba// 
Revamped 2 od Johna Cooneyho alias 
„jmtb02“. Po několika prvních kolech vás před 
výbuchy vzteku a klávesnici před rozšlapáním 
nezachrání ani koňská dávka sedativ. V jedno- 
duchosti je síla. Míček + gravitace = pád. Ten 
vy musíte pomocí šipek upravit a navíc míček 
nasměrovat do exitu. A udržení míčku ve vzdu- 
chu, kličkování mezi překážkami a pokoření 
všech 125 kol včetně zlotřilého finálního čtver- 
cového bosse je opravdu o psychické zdraví. 


m 


M“ 


Stačí ale trocha cviku a všechny nástrahy včet- 
ně obrácené a zvětšené gravitace, laserů, ven- 
tilátorů a padajících kokosů zvládnete levou 
zadní. Pro fanoušky (a že jich je dost — jmtb02 
hlásí přes 40 000 připojení denně) máme dob- 
rou zprávu. Už se chystá třetí díl s podtitulem 
Andromeda a ve chvíli, kdy tohle čtete, už je 
možná i venku. 


MAD SHARK 


„Žralok zuby má jak nože...“ — to pocítí na vlast- 


ní neopren několik odvážlivých potápěčů, kteří 
se opováží vstoupit do království Velkého bílé- 
ho. Jenže i potápěči mají nože. A je jich spous- 
ta. Vaším úkolem je ve žraločí kůži doplavat co 
nejdále a po cestě požírat ryby i potápěče, 
čímž si doplníte zdraví a sílu k rychlejšímu pla- 
vání. Nesmíte se přitom ale nechat od žabích 


mužů vykuchat. Graficky pěkná (obzvlášť rozkoš- 
né je, když potápěči ukousnete jen nohy a on 
se zoufale snaží uplavat čubičkou), jednoduchá 
a docela zábavná hříčka, která překonává po- 
dobně laděné výtvory, jako je například Komár 
Garry (www.das-essig.com/garry) nebo Sub 
Commander (www.gamegarage.co.uk/play/ 
sub-commander/). 


HEAD GAMES 


Šílené sebevražedné lumíky zná snad každý. Teď 
ovšem přichází Carl s problémem — nemá hlavu. 
Jde přímo za svým zakutáleným nosem. To je 
vše, co umí. Carl sice nemá ani mísu, ale má ma- 
so. Maso ve tvaru hrdinného knedlíku se super- 
schopnostmi. Superknedlík se umí transformo- 
vat v deštník a ochránit Carla před padajícími 


předměty, trampolínu, a zmírnit tak pád z výšky, 
nebo spirálu, která nebohého bezhlavého Carla 
naopak vystřelí na vyvýšená místa. Úkolem je sa- 
mozřejmě provést bezhlavého pána všemi ná- 
strahami a pastmi. Velmi chytlavá záležitost, kte- 
rou navíc doplňují skvělé knedlíkovské hlášky. 


Dnes jsme si tedy proklepli logické hry a ar- 
kády, napříště zjistíme, že ve flashi se dají vytvo- 
řit (a také i vznikají) vynikající adventury a díky 
přehrávači Shockwave s lepší podporou videa 
a prostorové grafiky i 3D akční hry, které se stále 
více a více přibližují svým několiksetkrát větším 
sourozencům z kompaktních disků a DVD. Ale 
o tom až příště. 

VLADISLAV RŮŽIČKA 
05G0204 
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a zmínku rozhodně stojí získání nového 
sponzora — postará se nám o server v za- 
hraničí, kde můžeme hrát s dobrými pin- 
gy s kýmkoli z Evropy. Zdárně pokračuje také 
Giacomova příprava na velký turnaj v němec- 
kém Hannoveru, kde — jak všichni doufáme — 
předvede kvalitní hru a dobré výsledky. 
Chceme vám rovněž poděkovat za všech- 
ny dotazy, které jste nám až doposud zaslali, na 
některé odpovídáme v tomto čísle, na další se 
dostane příště. Jestli tedy máte jakoukoli otáz- 
ku týkající se hraní Counter-Striku, Warcraftu III 
nebo hraní obecně, nebojte se napsat na e-mail 
kostka (©progamers.cz, pokud to bude v našich 
silách, moc rádi vám odpovíme. 
MARTIN KOSTKA 
05G0207 
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Jméno: Tomáš Pechman 
Přezdívka/nick: Efron 

Věk: 18 let 

Bydliště: Praha 

Myš: Logitech MX510 

Podložka: Steelpad 4D 

Sluchátka: Plantronics Audio 90 


Glock je vhodný opravdu nablízko a nejvíc se 
hodí, když využijete překvapení, úkrok a 3 kul- 
ky na hlavu. Je poměrně přesný i ve skoku, tak- 
že hodně hráčů má najeté skákání a u toho stří- 
lení burstem, ale já osobně dávám přednost 
zemi, nicméně celý glock nemám moc rád. 


Counter-Strike a měnit kvůli němu pohlaví 
rozhodně nebudeme!!! :-) 


Tak tuhle otázku dostáváme hodně často 
a pokaždé odpovídáme naprosto stejně. Na 
© Source jsme ještě nepřešli a ani na něj přejít 
nechceme, hra není uzpůsobená na profi hra- 
ní, je v ní spousta nedodělávek a chyb a vy- 
padá to spíš, že Source vyšel předčasně, aby 
byl HL 2 atraktivnější. Ostatně, z dobrých hrá- 
čů na něj přešel opravdu jen málokdo. 
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To se zeptej hlavně rasana a Ríkiho, ti by si 
mohli vyprávět o angině nebo chřipce. V únoru 
byli nemocní skoro pořád :-). Nicméně obvykle 
se snažíme léčit a zároveň to vydržet a hrát. 


Prodleva tam bude pořád. Ve videích člověk 
někdy nevidí animace správně, zvlášť jestli 
jsou videa brána z HLTV. Mnozí považují za 
nejlepší přehazování zbraní na kolečku, člo- 
věk to má dobře po ruce a je to hodně rychlé. 


Název klanu: AMD Cyber Team 
Tay (zkratka): act! 

Vznik: červenec 2004 
Homepage: www.cyberteam.cz 
Počet členů: 6 


Zřejmě máš na mysli spray logo. Tag se říká 
zkratce před nebo za jménem, která označuje, 
v jakém je člověk klanu. My v AMD Cýber Teamu 
používáme tag act! a za ním nick. Co se spray lo- 
ga týče, záleží, jakou verzi hraješ. Je pravda, že 
jsem se tím už dlouho nezabýval, ale vím, že na 
www.counterspray.com najdeš kromě návodů 
na instalaci vlastních sprayů pro všechny verze 
Counter-Striku i nějaké hodně husté ke stažení. 


Kvalifikace na Euro Cyber Games pro nás nedopadla dobře. V sestavě se dvěma náhradníky (jedná se o soutěž 
založenou na národním principu) jsme vyhráli pouze dva zápasy a skončili třetí. 

Na Euro Cyber Games se z našeho týmu podívají dva hráči — Riki za slovenský národního tým v Counter-Striku 
a Giacomo coby český reprezentant ve Warcraftu III. Turnaj tradičně probíhá v německém Hannoveru během 
CeBlTu, ale v době uzávěrky nebyl jeho výsledek ještě znám. 

V novém špičkovém evropském turnaji Arctic Challenge, hraném on-line, jsme v prvním zápase deklasovali ital- 


ský tým ogm 25:5 


AMD.CS liga, pořádaná společností ProGamers, dospěla do play-off. V prvním zápase jsme porazili celek Ko- 


medy Team vysoko 16:2 


V CSL e-sports.sk lize se už také hraje play-off, nejlepší 4 týmy se zúčastní LAN finále o ceny a my mezi nimi 


nebudeme chybět! 


») 


Mystíkova 23, PRAHA 1 
OTEVŘENO DENNĚ 0D 10:00 Do 24:00 +, REZERVACE NA TELEFONU 224 930 454 


pa jí -=p Gp 
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UMIEL GOUNTER OIRIKÉ SX 


6. března se uskutečnil historicky první turnaj v herně Batt- 
lezone v Karlových Varech. Silným lákadlem pro účast byla 
i skutečnost, že se hrálo o procesor CPU Pentium 4 530 od 
společnosti Intel. 


V deset hodin se v herně Battlezone v Moravské ulici v Karlových Varech 
sešlo osm klanů, aby se utkaly o vítězství v turnaji, a tím i o hlavní cenu, 
již zmíněný procesor Pentium 4 530. Týmy byly rozlosovány do dvou sku- 
pin, dopolední skupinu tvořili hráči z Team V. LID, Team ( r.i.p), NFK a Tat- 
ranky, odpolední skupinu pak |!|>BZ>|!| — Battlezone, G: O. D, MFA 
a Teletabís. 

Hned od začátku se projevovaly obrovské rozdíly v úrovni účastníků, na- 
příklad ve skupině A měl Team V. LID problém s každým bodem, na dru- 
hou stranu NFK se bez zádrhelů prostříleli do semifinále. Spolu s nimi ze 
skupiny postoupily Tatranky. Ve skupině B byla situace od začátku jasná. 
Sešli se zde dva poměrně silné klany, a to |!|>BZ>|!| — Battlezone 
a MFA, jež.si to rozdaly mezi sebou o první místo ve skupině a lepší po- 
zici v semifinále. 13:10 vyhráli MFA. 


TECHNOLOGIE HYPER-THREADING 
= DVA PROCESORY MÍSTO JEDNOHO 


Počítač s procesorem.Intel Pentium 4 podporující tech- 
nologii Hyper-Threading je schopen zpřácovávat dvě 
úlohy současně,jáko by.v počítači byly procesory dva. 
Softwarové aplikace vývinuté tak, aby dokázaly součas- 
ně používat více částí kódu („threads“, tj. Vlákna výpo- 
čtu), sek procesoru Intel Pentium 4.s technologií HT 
chovají jako ke dvěma samostatným jednotkám. 

Technologie HT rovněž minimalizuje vliv úloh probíha- 
jících na pozadí, jako-je-antivirová kontrola, kódování 
komunikace a komprese, což vede k vyšším výko- 
dí. V praxi je- tak možné například plynulenahrávat te- 
levizní vysílání (funkce videorekordérů) a zároveň mít 
spuštěnou hru s nesníženou"Kvalitou zobrazení. Lze 
se.také bavit s oblíbenou hrou a současně na pozadí 


SPECIÁLNÍ SLEVY PRO PŘEDPLATITELE 
GAMESTARU! 


mn 
PLNĚ DUPLEXNÍ GARANTOVANÉ 2MB/S PŘIPOJENÍ 
ZAJIŠŤUJE [NWAY, TELEKOMUNIKAČNÍ OPERÁTOR. 


HERNY BATTLEZONE JSOU OFICIÁLNÍMI TESTOVACÍMI MÍSTY 
A PRODEJCI HERNÍHO PŘÍSLUŠENSTVÍ OJIP. 


BÁTTLÉ 
7 M 


Monavská 30/1071, 360 01 KaRLovy VARY 


REZERVACE NA TELEFONU 353 221 814, E-MAIL: KV©OBATTLEZONE.CZ 


V semifinále se utkaly Tatranky s MFA, na mapě de nuke dostaly Tatran- 
ky nářez a skončily s výsledkem 1:13. Klan |!|>BZ>|!| — Battlezone, 
který si dělal naděje na finále, prohrál ve druhém semifinále s NFK na 
mapě de train 7:13. Do finále pak postoupili hráči z NFK a týmu 
|!|>BZ>|!| — Battlezone zbyla jen šance na sladké překvapení. 

O třetí místo se tedy utkaly Tatranky s |!| >BZ>|!| — Battlezone, na ma- 
pě de train rozdrtil tým |!|>BZ>|!| — Battlezone Tatranky 13:0, a zajis- 
til si tak třetí místo v turnaji. Ve finále bojovali hráči z MFA proti NFK, na 
mapě de nuke vyhráli 13:7, a stali se tak vítězi prvního turnaje v herně 
Battlezone v Karlových Varech. 


— MFA — CPU Pentium 4 530 (3 GHz, 1M, 800 MHz, LGA77b) 
+ 4x b hodin zdarma v Battlezone 

- 4x originální hra dle vlastního výběru 
+ 4x 3 hodiny zdarma v Battlezone 

- |!|>BZ>|!| — Battlezone — sladké překvapení 


+ 4x 2 hodiny zdarma v Battlezone 
LuciE KOŘISTOVÁ 


ATComputers 
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DOPISY )» 


Jaro je tady a s ním i další nášup do- 
pisů. A mezi nimi i sice trochu opož- 
děně napsaná, nicméně o to více po- 
těšující příhoda ze Silvestra. Ještě 
o chlup více nás ale zaujal dopis od 
svátečního čtenáře George — kon- 
struktivní kritiku totiž vyvažujeme zla- 
tem, respektive (v tomto případě) ga- 
mepadem. Ať slouží. A vy ostatní piš- 
te a mailujte, příště třeba získáte 
odměnu právě vy. 


)> DROGY JSOU ŠPATNÉ, ÁNO... 
Zdravím všechny hříbky a hříběnky z GS a sa- 
mozřejmě také všechny čtenáře a příznivce ča- 
sopisu (věřím, že tento dopis otisknete). 


Ahoj „Fosílie“, už otiskujeme. 


Chtěli jsme změnu. Já taky, a tak chci svým sil- 
vestrovským příběhem, co napsal sám život, 
pobavit i vás ostatní. 

Konečně nadešel ten očekávaný den — Silvestr. 
Ráno poslední telefonáty, nákupy i oběd už je 
za námi a jen čekáme s manželkou, až přijde 
babička hlídat děti. Půl hodiny po termínu, ho- 
dinu, a babička pořád nikde. Za dvě hodiny už 
to byla jen sakramentská bába, když tu zazvo- 
nil telefon. Strnulý výraz mé ženy hovořil za vše 
- babička nepřijde. Zasyčelo první pivko ze zá- 
sob nakoupených na akci. OK, pár teplákových 
Silvestrů už za sebou máme, a tak nějaký navíc 
už nás nezabije. Přesto začala panovat skvělá 
nálada. S dětmi (dva kluci) jsme hráli skvělé hry 
(nejen na PC), pořádali soutěže, věž vařila hu- 
dební guláš na plné obrátky. Něco nám však 
s manželkou přece jen chybělo — je Silvestr 
a k němu patří nějaký úlet. Tatínek tedy dostal 
nápad: „Až děti půjdou spát, vyhulíme nějakou 
marijánku.“ Í 


Hm, chytrý tatínek, slibuji, že jednou budu také 
takový (pozn. Jíra). 


Kladná odpověď mé ženy mě velice překvapila 
(znuděná dvěma mateřskými za sebou - asi se 
není čemu divit) a na otázku, kde ji chceš vzít, 


SCREENSHOTY MĚSÍCE 


»»| Opět jsme pro vybrali ze záplavy vámi zaslaných 
screenshotů dva nejzajímavější kousky. Tentokrát bo- 
dovaly dva obrázky ze Slovenska. První screen ze stá- 
le oblíbeného GTA: Vice City nám zaslal Tomáš Vince 
ze Šaly, druhý je pořízen z fotbálku FIFA 2005 a jeho 
autorem je Róbert Svinčiak ze Závady. 
Oba výherci od nás samozřejmě dostanou 
cenu — originální duchařinu Ghost Master, 
respektive zbojnickou strategii Robin Hood, 
které do soutěže věnovala distribuční spo- 
lečnost CD Projekt. Gratulujeme. 
Pokud se chcete také zapojit do naší sou- 
těže, není nic jednoduššího, nežli típnout 
a poslat nám screenshot, který je něčím 
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»b SVÁTEČNÍ ČTENÁŘ 
DáD (dobrý den), jsem spíše svátečním čtenářem 
GameStaru a číslo 70 se mi dostalo do rukou vlast- 


ně náhodou, proto nebudu vyznávat lásku nikomu 
z redakce ani nic podobného... 


Fakt ne? :o( (pozn. Katka) 


„. a přejdu rovnou k věci. Jsem čtenářem konku- 
renčního časopisu a rozhodl jsem se vám napsat ně- 
co jako „pohled zvenčí“ na GameStar. Veškerou kri- 
tiku berte tedy jako pozitivní a hned ji nezavrhujte. 


Naopak, tvých postřehů si samozřejmě vážíme 


Začal bych u grafiky, která je asi vaší největší slabi- 
nou. Obálka ještě ujde — konečně jste se zbavili toho 
šedého pruhu a herní motiv v popředí je „in“. Ale vnit- 
řek časopisu mi připadá přinejmenším strohý. Samo- 
zřejmě, že každému se líbí něco jiného, ale například 
to, že na horním pruhu s názvem rubriky vyčnívá dia- 
kritika, nesvědčí o zrovna vychytaném designu. Také 
mám výhrady k širokým červeným pruhům v Novin- 
kách a Insideru — vypadá to, jako kdybyste neměli co 
psát. Strana s výsledky soutěží na konci je taky tako- 
vá „pěst na oko“. Chtělo by to sladit barevně a ně- 
které detaily nebo komplet předělat. 


Jasně, jasně, předěláme... Všechno se jednou předělá, 
ale nebude to hned. Změny v designu se chystají, ale 
ne v tomto čísle. Vydrž! Na vyčnívající diakritice ovšem 
nic špatného nevidíme, holt to tenkrát mistr Jan Hus 
nějak nedomyslel, mohli bychom sice „záhlavní“ pruh 
o něco rozšířit, ale připadá nám to zbytečné. Červený 
pruh v Novinkách v čísle 70 je však pouhopouhou chy- 
bou, ten tam být neměl. Viník byl za trest několik dní 


jsem měl pohotovou odpověď. Tatínkova kar- 
tonová krabice plná vzpomínek na studentská 
léta, strčená pod postelí, skrývala (a ještě skrý- 
vá) nejedno překvapení. Hurá pro pytlíček. Ale 
ouha, balíček nikde. Tak tohle nás přece ne- 
může odradit, někde musí být. Oba s manžel- 
kou, toužící po nějakém unikátním vybočení 
z jistého stereotypu, který přináší rodinný život, 
jsme se dali do hledání. Zatímco děti pařily hry 


bb 
cs 


vtipný, zajímavý nebo kuriózní. Podotýkáme, že byste 
měli posílat jen obrázky, které sami ukořistíte, a ne 
screeny, jež někde okopírujete nebo stáhnete z inter- 
netu. Také nezapomeňte, že vtípek či zajímavost by na 


vystaven posměchu na pranýři W ) 
u vstupních dveří do redakce + 

a každý, kdo šel kolem, si mohl 

hodit sněhovou koulí, a jakmile bílá nadílka venku 
roztála, připravili jsme koule blátěné. 


Styl, jakým píšete, je vcelku OK, jen by to chtělo víc 
šťávy. Neříkám někoho kopírovat, ale přidat vlastní 
nápady a víc originality, protože mi to někdy přijde 
„nemastný neslaný“. Chápu, že se to lépe říká, než 
provádí, ale chce to víc kontaktu s čtenáři a nové 
nápady. 


S vlastními nápady je to bohužel spíše tak, že v někte- 
rých jiných časopisech najdeš to, s čím jsme začali my 

nikoliv naopak. Co se „šťávy“ týče, tak zkusíme při- 
dat, I když si samozřejmě samolibě myslíme, že náš ča- 
sopis je šťavnatý docela dost. 


Většinu rubrik máte super, jen Téma mi připadá tro- 
chu odbyté a rubrika Těšíme se je myslím zbytečná, 
když máte preview, ale to je jen můj názor. Taky 
bych zjednodušil soutěže. Na druhou stranu vás mu- 
sím pochválit za CD, DVD a web, tady jste fakt sko- 
ro nejlepší :-). 


Možná ti Téma v sedmdesátce nesedlo. A Těšíme se 
rozdíl oproti rubrice Preview je ve větším množství In- 
formací i grafiky, je to prostě takové větší preview, kte- 
ré (podle našeho názoru) příjemně „otvírá“ Časopis. 


Moje hlavní rada však je - držte svou cenu alespoň 
o těch 30 Kč níž než konkurence, pro spoustu lidí je 
to argument. Tak, a už vás nebudu otravovat, ale za- 
myslete se nad tím, myslím to upřímně... 

GEORGES 
No Standa to taky myslí upřímně... ale tobě na rozdíl 
od něj věříme 


v obýváku a přecpávaly se lahůdkami prostře- 
nými na stolku, my dva jsme prolezli všechny 
šuplíky, skříně, kabáty, různé nádoby i dětský 
pokojíček. Jeden nikdy neví, co děti skrývají za 
poklady. Samozřejmě jsme vše opět poctivě 
uklidili. Po dvou hodinách hledání bychom ne- 
pohrdli ani lipovým listím. Ze zoufalství jsem 
třikrát obrátil svou kartonovou krabici vzhůru 
nohama, leč marně. Dvacet minut před půlno- 


screenshotu měly být dobře patrné, ne skryté někde 
v růžku. 

Příspěvky posílejte na gsscreenyOidg.cz a ne- 
zapomeňte uvést svoji adresu, abychom vám v přípa- 
dě výhry měli kam poslat hodnotné ceny. |4« 


PEK: 


cí jsme toho nechali. Rádio řinčelo 
na plný pecky a ti dva naši borci 
pochrupovali na gauči. Dali jsme 
je spát a připravili si lahvinku sek- 
tu. O půlnoci vyletěl špunt a připili 
jsme si s přáním, že to byl náš po- 
slední silvestrovský úklid (úlet?). 


Hezká příhoda, někteří z nás se 
v ní poznávají. Sami dobře víme, 
že hledání ztracené marihuany je 
náročná činnost, ale nezoufejte — 
teď už na to nebudete s manžel- 
kou sami. Díky tomu, že jsme vaši 
adresu hbitě předali morousovi 
Komorousovi, vám s prohledává- 
ním vašeho bytu ochotně pomohu 
milí hoši z policejního protidrogo- 
vého útvaru. 


To byl náš příběh a jsem zvědavý 
na ty vaše. Nevím, jestli můj dopis 
není moc dlouhý... 


To teda je! 


. ale rád bych se ještě na něco 
zeptal. Když mám chvilku volno 
(pokud nepařím NfS: U2, Far Cry 
nebo nezápasím se svými dětmi), 
rád píšu sci-fi povídky a „podobný 
voloviny“. Jednoho dne mě na- 
padlo, že bych mohl napsat scé- 
nář na nějakou solidní first nebo 
third person akci (už je napsáno). 
To znamená, že by mě zajímalo 
(a možná i spoustu dalších čtená- 
řů), na koho a jakým způsobem se 
obrátit, aby si můj nápad přečetl, 
ohodnotil, ale hlavně neukradl (ná- 
pad — podle mého názoru — na tak 
stereotypním- trhu patří mezi nej- 
cennější artikly)! 


Jediná možnost je obrátit se na 
některé z mnoha a mnoha vývojář- 
ských studií či vydavatelů (u každé 
recenze v GameStaru najdete ná- 
zvy obou zainteresovaných firem). 
Jiná cesta bohužel není. Ovšem 
pokud by ses chtěl alespoň nezišt- 
ně podělit o své sci-fi povídky tře- 
ba se čtenáři našeho časopisu, 
můžeme tvoje (platí to i pro ostat- 
ní!) texty umístit do sekce „Od 
čtenářů“ na našich CD/DVD. 


A ještě něco, ale to bude už po- 
slední dotaz, fakt. Není nějaký ser- 
ver nebo časopis o dětských 
hrách na PC? Já vím, že když už 
mé děti jednou ochutnaly jahody 
(Far Cry, HL, Mafii), že se pak těž- 
ko spokojí s bramborama, ale za 
pokus. to stojí. 


Žádný specializovaný časopis/web 
o dětských hrách (pokud víme) 
v ČR není. 


Zdar a sílu přeje 
DANIEL „FOSILIE“ KROTIL 


PS.: Zdravím Dragona Draca 
(pěkný dopis) a taky Davida 
„MCZ“ Světlíka (z č. 70). Dávám 
mu za pravdu. Ale měli bychom 
se zamyslet nad tím, proč ti pisa- 
telé vlastně píší do svého oblíbe- 
ného časopisu? Třeba mají pak 
dobrý pocit, že jsou součástí cel- 
ku a že jejich názoru někdo na- 
slouchá, i když nemusí být odpo- 
věď na jejich dotaz vždy kladná, 
mají pocit, že něco, co se jím líbí, 
nějakým způsobem ovlivňují — ně- 
co znamenají. A že jsou dotazy 
stejné nebo velmi podobné, to ne- 
ní důležité. Důležité je se umět 
rozhodnout a napsat! Protože ne- 
rozhodneš-li se ty, rozhodnou se 
místo tebe jiní. 

P PS.: (vidíte, já se taky opakuji) 
Chci vám poděkovat za gamepad, 
který jsem vyhrál ještě před Váno- 
ci, skvěle šlape — dílííky. 


> N 


Mám pár připomínek a dotazů, 
jste připravení? Tak jedem. Zač- 
neme vzhledem: Obálka je pěkná 
a líbí se mi, i když ta růžová na GS 
71 byla docela divná. 


Co máte pořád všichni s tou růžo- 
vou? Kromě toho to nebyla růžo- 
vá, ale fialová (grafická definice 
o složení barvy hovoří naprosto 
jasně). Bojíte se snad, že se kou- 
pí obálky s fialovou (růžovou) bar- 
vou zařadíte mezi jinou sexuální 
skupinu? Projevte alespoň trošku 
více tolerance než naše vláda. 
Prostě jsme zase jednou zkusili ji- 
nou než planoucí revoluční rudou 
= ta by měla této zemi sužované 
po čtyřicet let komunisty vadit 
víc. A jestli chcete vidět SKUTEČ- 
NOU růžovou, dejte nám vědět, 
my ji vyzkoušíme (i když Libor asi 
bude proti). 


Líbí se mi rubrika On-line, ale ně- 
kdy tam není nic moc zajímavého, 
což mě mrzí — proč tam dáváte 
hry na telefony? Nebudu říkat, ja- 
ko někteří, že jste časopis pouze 
o počítačových hrách, ale mám 
radši klasické zprávy o LAN atd 


Hry na mobily nejsou pravidelnou 
rubrikou, ale přesto v GameStaru 
své místo mají. Je to takový dopl- 
něk k PC hraní, nikoliv náhražka, 
takže články o hrách na N-Gage či 
klasické mobily určitě spoustu 
čtenářů potěší. 


Nedávno jsem četl dopisy u kon- 
kurence a pobavila mě vaše od- 
pověď na otázku: „Proč sem ne- 
dáváte dopisy proti konkurenci? 
V každém konkurenčním časopi- 
se to dělají a urážejí vás.“ Co to 


Soutěž 


o dvacet knižních románů 
Doom: Peklo na Žemi 


povědi zasílejte 


30. dubna 2005 


Hlasování pomocí SMS 


Například: 

SOUTEZ GS D00M2 1 A 

SOUTEZ GS DO0M2 2 A 

SOUTEZ GS DO0M2 3 VLADAN RUZICKA, 
JELIKOZ DIVNÉ VYPADA, DIVNÉ PISE 
A PRAVDEPODOBNE I DIVNÉ PREMYSLI 
A TO SE MI LIBI 

SOUTEZ GS DO0M2 4 JIRI SKLENENY, 
ZA PIVNICI 7, 320 00 PLZEN 


Hlasování : 
pomocí e-mailu 


Své hlasy můžete zasílat i pomocí elektronické 
pošty. Stačí zaslat e-mail na adresu gssou- 
tez Aidg.cz a do předmětu zprávy napsat 


heslo DOOM2. Do těla e-mailu napište pod 
sebe všechny tři odpovědi a hlavně jméno 
a adresu (vše pokud možno s diakritikou). 


a) Fly 
b) Ripper 
c) Pinky 


a) www.fántasyshop.cz 
b) www.doom-knihy.cz 
c) www.peklo po kolena.cz 


má být? Zatím jsem v GS neviděl jediný dopis, 
který by pořádně omílal konkurenci. 


To už jsme několikrát řešili. To, že někdo ně- 
co dělá špatně, neznamenám, že to budeme 
dělat také špatně. Pokud si někdo potřebuje 
spravit nějaký mindrák nebo slabé sebevědo- 
mí tím, že někoho jiného uráží, tak je to jen 
a jen jeho věc... My jsme nad věcí a tu potře- 
bu prostě nemáme. A měnit na tom nic ne- 
budeme... 


Recenze se mi líbí, ale každý má jiný názor, na- 
příklad CS: Condition Zero mě bavil a do teď 
nelituji utracených peněz. Taky k tomu mám 
důvod — aspoň můžu hrát na Steamu :-). 

Teď co se týče pálení: podle mě je lepší si hru 
koupit. Já mám docela dost originálek a jsem 
spokojený, protože jsem si krabičky hezky vy- 
stavil a vypadá to pěkně. 

Můžete mi vysvětlit, proč píšete recenze na 
hry, které dostávají méně než 30 %? Je to zby- 
tečné, každý si hru vybere podle toho, jaký má 
ohlas, dá na doporučení od známých nebo na 
internetu a taky určitě z GS :-). Myslím si, že 
hry, které mají méně než 30 %, pomalu nikdo 
nezná. 


Takové hry opravdu občas recenzujeme (i když 
většinu prostoru samozřejmě věnujeme nad- 
průměrným titulům) — pro hráče, kteří hry le- 
gálně kupují, může být taková recenze cenným 
upozorněním. Vyvarují'se pak vyhození peněz 
za hru, která za to vůbec nestojí. 


No nic, to bude asi tak všechno, zatím jste 

dobří, ale můžete být lepší — tak neusněte na 
vavřínech a buďte ještě lepší. 

Zdarec, váš čtenář 

GUMPY 


P S. Omlouvám se Katce za chyby, ale je to 
přece jenom její práce :-). 


Správně. (pozn. Jíra) 
-cenzurováno- (pozn. Katka) 


P PS. Zdravím všechny, hlavně otce mafie Jir- 
ku Sládka :-). 


Když Libor přiběhl přečíst kmotrovi Jírovi tento 
pozdrav, velectěný Don jen odklepl popel 
z doutníku na hlavu Petrovi, který mu zrovna 
leštil boty, a pak zabručel „Hm, hm,“— a to zna- 
mená, že jsi mu velmi sympatický! 


)» DRAČÍ DO! 

Zdravím redakci a čtenáře časopisu GameStar! 
Na úvod bych chtěl reagovat na e-mail od Tim- 
myho. Já se nedivím, zmiňovanou 7řrackmanii 
jsem hrál už půl roku! Mám kámoše, co jezdí 
jednou za čas do Ruska za svým otcem (dělá 
na velvyslanectví) a kupuje si tam hry. A pak se 
nám tu vytahuje. A má prý i Windows Long- 
horn, co ještě oficiálně nevyšly! A hrál Ha/f-Li- 
fe 2 ještě dřív, než vyšel, ale pouze betaverzi 
(to samé u Longhornů)! Má to ale i své mou- 
chy, protože kolikrát, když to někomu půjčí, tak 
program nefunguje nebo je to v ruštině a blb- 


sh 
GameStar 


Chcete skvělé módní vychytávky GameStar 
nebo hardware za výhodné ceny? 


Pak navštivte | 
náš obchod 


FOX © 


na internetové adrese 


POČÍTAČOVÉ SESTAVY Fox 


Tričko GameStar (černé) 

Tričko GameStar — Hitman (černé/bílé) 
Čepice GameStar (černá) 

Batoh GameStar (černý) 


DOPISY )» 


ne to. Proč? Protože většina je nelegální, napří- 
klad kradené zdrojové kódy apod. Samozřejmě 
to má za babku, prostě ruský trh. Já mu říkám 
černý trh (asi to tak bude :-)... 


Ano, ano, je to tak. Třeba Half-Life 2 se v Rus- 
ku prodával dokonce s několikaměsíčním před- 
stihem. A nejen na nějakých tržištích, ale i v ka- 
menných obchodech. Pirátství v Rusku a dal- 
ších zemích bývalého SSSR má úplně jiný 
rozměr než třeba u nás. 


A teď k časopisu. GameStar se mi moc líbí, 
když vezmu číslo z roku 1999 nebo 2000, tak je 
vidět velký kus práce. | nový design je skvělý. 
Dokonce recenze přečtu všechny, i ze žánrů, 
které mi moc neříkají... Dopisy jsou dobré, 
pouze někdy je to jenom o jednom brdu, jedno 
téma mockrát omíláno, tak to pak není zábav- 
né čtení. Ale stane se to málokdy! A recenze 
jsou zábavné! A pošlu vám v nejbližší době 
svůj názor na vliv počítačových her na mládež, 
mezi kterou se počítám, protože mi je 16 let. 


Fajn, pošli. Je to kontroverzní téma a každý dal- 
ší příspěvek je vítán. 


Jinak přeju „all“ redakci GameStaru hodně 
úspěchu a nepolevujte, jste skvělí (můj názor)! 
Budu vám říkat Plamenovci, protože jste pra- 
canti a odvádíte dobrou práci a taky proto, že 
vás mám rád, a tak jste Plamenovci podle mé 
místnosti na chatu lide.cz — Plamen Draka :-). 

S pozdravem Santdel, Pán Draků. 


bp VI 


Nazdar masla. Mám časopis 
předplacený už pár let, takže jsem 
vlastně zažil většinu vašich změn 
(dobrých i špatných). Včera mi při- 
šlo další číslo, a tak zuřivě jsem ho 
vytahoval z roztrhané igelitové fo- 
lie, až jsem se o časopis pořezal. 
Z toho jsem usoudil, že už konečně 
máte ten správný říz :-). 
Jsem spokojen, děláte kvalitní ča- 
sopis. Zkuste to udržet. 
Mnoho zdaru 
MOZKIT 


Tak co k tomu dodat? Snad jen, že 
by sis měl dát bacha, aby ses taky 
neupatlal (jelikož doufáme, že náš 
časopis má nejen říz, ale i šřávu). 


»» PÁR DOTAZ 

)HLEDNĚ CD 
Ahoj GameStare! Mám jen pár do- 
tazů. Stává se — stále častěji —, že 
se mi CD-ROM mechanika přehří- 
vá, zvláště když hraji Vice City. Ně- 
kdy se mi i kousne počítač a nelze 
jinak, než ho celý restartovat. CD 
jsem už jednou přepálil, bohužel to 
stále pokračuje. Dá se s tím něco 
dělat? 


Možná si koupit originálku? Možná 
novou CD-ROM mechaniku? Mož- 
ná taky přeinstalovat Windows? Na 
takový obecný problém se dost 
těžko odpovídá. 


Možná, že si teď o mně něco řek- 
nete (víte co), jsem totiž nový před- 
platitel GS, takže se asi čeština na 
zatím mou už předem zmíněnou 
druhou nejoblíbenější hru Vice City 
už v časopise vyskytla (1. „nej“ hra 
je ZATÍM stará dobrá Mafia). Mapu 
města mám zmáknutou nazpaměť, 
vím sice, co všechny nápisy zna- 
menají, ale čeština je čeština — ro- 
zumíme si. Mohla by se tedy na 
CD/DVD vyskytnout znova? 


Díky malé chybce v naší databázi 
na DVD se čeština na GTA: Více Cí- 
ty nezobrazovala v seznamu. Vše je 
napraveno, můžeš si ji nainstalovat 
z DVD v tomto čísle. 


Strašně se mi líbila hra Punisher, 
která se vyskytla v č. 70 jako demo. 
Mohli byste umístit na CD/DVD po- 
kračování dema hry Punisher? 


O žádném pokračovaní dema na 
The Punisher nevíme. 


Scorpion's WinCheater 2 je výbor- 
ná věcička. Akorát mě zaráží jedna 
věc: Proč je tam při kopírování tex- 
tu ta blbá tabulka „Všechny texty 
jsou chráněny autorskými právy bla 
bla bla bla bla bla, text se nesmí ni- 
jak šířit bla bla bla, SOUHLASÍM, 


. 


NESOUHLASÍM"? Nikoho přece od 
rozšiřování textu neodradí. Stačí 
klepnout na Souhlasím a jejich au- 
torská práva jsou jim k ničemu. 
Když už se musí proslavovat a zdr- 
žovat tou tabulkou, proč ji nenapsat 
na úvodní stranu? Tím by se i zkrá- 
tila doba kopírování textu — samo- 
zřejmě jen pro vlastní použití. Mys- 
lím si, že je to hloupost. 


Podobné připomínky by měly smě- 
řovat spíše k autorům programu. 
My s tím mnoho nezmůžeme. Nic- 
méně není pravda, že jim jsou au- 
torská práva k ničemu. Šíření textu 
každý provádí na vlastní riziko. 


Ale teď dost! To už přestává všech- 
no! Už si o mně opravdu budete 
myslet, že jsem idiot. V čísle 71 
jste uveřejnili velkou recenzi o brz- 
dě, spojce, masakru = G7A: San 
Andreas. Určitě jsou všichni s tou- 
to recenzí spokojeni kromě mě. Já 
s ní moc spokojený nejsem, jaksi 
byla (podle mne) o všem možném, 
jen ne o samotné hře. Omlouvám 
se všem, kteří si myslí opak. 


Tak pozor, to je asi lehké (velké! — 
pozn. Tomáš M.) nedorozumění 
— nejednalo se o recenzi, ale o te- 
matický článek věnovaný celé sérii 
GTA. Součástí článku byly i postře- 
hy z hraní konzolové verze San An- 
dreas, ale rozhodně se nejednalo 
o recenzi. 


To nejhorší je za mnou, jen čekám, 
až mi začnou chodit domu výhruž- 
né dopisy (ještěže se neuvádí adre- 
sa) — přeji vám hodně čtenářů 
a příště na čtenou! 

KEYDŽA 


To nás tedy fakt podceňuješ — fázi 
výhružných dopisů přeskakujeme 
a rovnou nasazujeme do akce jednu 
spřátelenou partičku, které pracov- 
ně říkáme „Veselí hoši z Ukrajiny“. 
Takové trošku realističtější G7A :-). 


Odpovídali Jiří Sládek, 
Libor Vacata, Tomáš Mayer 
a Kateřina Švejdová 


Soutěž o originálky 
Children bu "a Nile 


ha 5. Obálku ne 
odk NILE“ 


Hlasování pomocí 
Odpovědi n 


nůžete pc 


Například: 

SOUTEZ GS NILE 1 A 

SOUTEZ GS NILE 2 A 

SOUTEZ GS NILE 3 URCITE CHTEL, 
JELIKOZ BYCH SE MOHL OBKLOPIT 
KRASNÝMI OTROKYNEMI, KTERE BY 
SPLNILY KAZDE MOJE PRANÍ 

SOUTEZ GS NILE 4 JIRI SKLENENY, 
ZA PIVNICI 7, 320 00 PLZEN 


a) Viktor Bocan 
b) Viktor Wanli 
c) Viktor Hugo 


a) válečnou 
b) budovatelskou 
c) taktickou 


Své hlasy můžete zasílat i pomocí elektronické 
pošty. Stačí zaslat e-mail na adresu 

a do předmětu zprávy napsat 
heslo „ Do těla e-mailu napište pod sebe 
všechny tři odpovědí a hlavně jméno a adresu 
(vše pokud možno s diakritikou). 


„. nikoho nezabije. A tak jsme si řekli, že vás tentokráte seznámíme 
s plány Intelu a AMD na nadcházející měsíce, podíváme se na připravované 
procesory a platformy a krátce se zmíníme i o novinkách, které zelení i mod- 


ří v nedávné době uvedli na trh. A protože je jaro, se kterým se snoubí i nej- 
větší evropský počítačový veletrh CeBIT, neodpustili jsme si ani pár novinek 
z Hannoveru. Co nám tentokrát bohužel nevyšlo, byl test PSP. Sony bohužel 
jako obvykle blaho evropských hráčů neleží příliš na srdci, a proto si na uve- 
dení těžkotonážního handheldu budeme muset počkat patrně do léta. Ale tře- 
ba je to šance pro Nintendo urvat s předstihem kus trhu. 

LUKÁŠ ERBEN, LUKAS  ERBEN(ODIDG.CZ 


Standardní herní sestava 
Procesor: 


AMD Sempron 3100+ Box 3350 
Intel Celeron D345J 

3,06 GHz (775) Box 3550 
Základní deska: 
Asus K8N4-E Deluxe (Nforce4) © 3 550 
Gigabyte GA-81915PDuo 2 900 
Pamět: 


2x 256 MB 400 MHz CL3 DDR 1400 
2x 256 MB 400 MHz CL3 DDR 1400 
Maxtor DM Plus9 (80 GB, SATA) 1 800 


Ostatní: 


Klávesnice Multimedia 200 
Myš Genius NetScroll : 

Optical USB 300 
Repro Logitech X-530 5.1 1 950 
Mechanika FDD 200 


(Skříň ATX, 300W zdrojs PFC 1500 


ka nů 


P 2 


Cena (AMD Athlon XP) 18700 
Monitor: 
170100 PesigioPi790V © 8000 
Cena vě. DPH a monitoru 26 700 

« Gena vč. DPH a monitoru © 26250- 


Kde nakupovat? Výhodné ceny komponent nabízejí například www.czechcom 
puter.cz či www.alzasoft.cz. Za zajímavých podmínek lze nakupovat.i u někte- 
rých distributorů, např. na www.proca.cz. Drtivá většina těchto obchodů nabízí 


zasílání na dobírku. 


Ideální herní sestava 


Procesor: - 
AMD Athlon 64 3200+ Box © 5800 
Intel Pentium 4 3 540J 
(3,2GHz/1MB, LGA775) Box 6500 
Základní deska: 
Micro-Star K8N Neo4-F 3100 
Gigabyte GA-81915P Duo Pro © 3550 
Paměť: 
512 MB 400 MHz CL2,5 DDR. 2300 
2x 256 MB 400 MHz CL2,5 DDR 2 500 
© Pevný disk: 
Maxtor DM 10.—© 
< (160 GB, BMB cache, SATA) 2650 
Zvuková karta: © 
(SB Audigy 2 ZS OEM 2 050 
GeForce 6600 GT, 128 MB POLE 5 200 
H63B OEM 1750 


Ostatní: 
Logitech Cordless Desktop LX700 2 600 
Repro Creative Inspire 


T 5900 5.1 2150 
Mechanika FDD i čtečka karet 800 
Skříň Chieftec LBX 02B, 

360W zdroj 2750 
Cena (AMD Athlon 64) 31 150 
Cena (Intel Pentium 4) 32500 
Monitor: 
17"1CD Prestigio P179/DVI 8 000 
Cena vč. DPH a monitoru 39.150 
Cena vč. DPH a monitoru 40 500 


PROCESORY 


procesory 


včera, dnes, zitra 


a vroce 2015 


Jestliže jste si před rokem koupili tehdy. nejvýkonnější 
dostupné PC, bylo patrně vybaveno procesorem na frek- 
venci 3,4 GHz či označeno kódem 3400+. Může to znít 
neuvěřitelně, ale stále máte počítač s jedním z nejrych- 


lejších procesorů na trhu. 


ho ve světě procesorů pro stol- 

ní počítače totiž až tak moc za- 
jímavého nestalo. Přesněji řečeno, 
přes neustále uváděné novinky se 
maximální výkon stolních PC za 
poslední rok výrazně nezvýšil. 
Z hranice 3,4 GHz (či 3400+ v pří- 
padě AMD) jsme se posunuli na 
3,8 GHz (respektive 3800+), tedy 
o „závratných“ 11 %. Nové proce- 
sory přitom nejsou o tolik efektiv- 


"k posledních pár měsíců se to- 


při stejné frekvenci (či modelovém 
čísle) vyšší výkon. Mooreův zákon 
sice zůstává zachován — množství 
tranzistorů na procesorech Intelu 
roste doslova závratným tempem, 
o reálném výkonu to ale říci často 
nelze. Stala se někde chyba? 


») KRIZE NETBURSTU 

Dnešní situace (mluvíme nyní ze- 
jména o procesorech Intelu) má 
kořeny kdesi ve druhé polovině 
devadesátých let minulého století, 
když Intel, intenzivně pracovat na 
architektuře NetBurst, která od ro- 
ku 2000 „pohání“ Pentium 4. 
Zvláštní vlastností NeBurstu byla 
optimalizace pro vysoké frekvence 
— procesory Pentium 4 byly navr- 
ženy tak, aby bylo možné zlepšit 
jejich výkon především cestou 


zvyšování pracovní frekvence. Bě- 
hem prvních dvou let se to sku- 
tečně podařilo a frekvence Pentia 
4 vystoupala z původních 1,4 GHz 
na 3 GHz a prakticky na dvojnáso- 
bek se zvýšil i výkon u některých 
typů výpočtů. Následující dva roky 
ale byly z tohoto hlediska o pozná- 
ní méně úspěšné — frekvence 
vzrostla pouze o 24 % a výkon ma- 
ximálně o 40 %. Původní předpo- 
klady o tom, že s architekturou 
Pentia 4 bude možné překonat bě- 
hem několika let hranici 10 GHz, 
se tak změnily spíše v nereálné 
přání. Možnosti Pentia 4 totiž pod- 
le všeho končí u hranice 4 GHz. 


>> ZMENŠOVÁNÍ 
NEPOMAHA 

Pro dosažení většího počtu základ- 
ních prvků (tranzistorů) na čipu 
a vyšší frekvence je třeba proce- 
sory vyrábět stále pokročilejší 
technologií, přesněji: je třeba mi- 
niaturizovat strukturu polovodičů. 
To zároveň umožňuje zvyšovat 
pracovní frekvenci, menší kompo- 
nenty totiž mohou pracovat s niž- 
ším napětím. Při nižším napětí je 
možné zvýšit pracovní frekvenci, 
takže konečná spotřeba energie 
procesoru může být sice stejná, 
ovšem při vyšším výpočetním vý- 
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konu. Menší komponenty jsou na- 
víc vhodné pro rychlejší spínání, 
a díky možnosti „napěchovat“ na 
čip víc tranzistorů je možné upra- 
vit architekturu CPU tak, aby vyšší 
frekvence lépe zvládala (na tomto 
principu je v podstatě postaveno 
Pentium 4), Stále menší struktura 
procesorů, která by měla napomá- 
hat ve snižování spotřeby energie 
(a tedy produkce tepla) se ale po- 
stupem času stala paradoxně dů- 
vodem, proč nové procesory tak 
výrazně „topí“. Jak se totiž struk- 
tura tranzistorů v jádru procesoru 
zmenšuje, zvyšuje se procento 
„unikajícího“ proudu — tzv. ztráto- 
vé spotřeby (leakage power), kte- 
rá způsobuje nadbytečné zahřívá- 
ní procesoru. Zatímco před pěti 
lety přestavovala tato ztráta nece- 
lých deset procent celkové ener- 
getické spotřeby CPU, u nejmo- 
dernějších Pentií 4 je to bezmála 
polovina. Existují sice způsoby, jak 
tento problém omezit, podle vše- 
ho ale ztrátovou spotřebu nelze 
eliminovat. Vyšší pracovní frek- 
vence navíc vyžadují, aby byly do 
pročesoru přidány nejrůznější 
podpůrné obvody (například re- 
peatery), což opět zvyšuje tepelné 
emise čipu. 


ZELENÍ NETOPÍ 
Problémy s nadprodukcí tepla trá- 
pí především procesory Intel. 
AMD zvolilo odlišnou architektu- 
ru, která pro dosažení vysokého 
výkonu nepotřebuje tak vysoké 
frekvence jako Pentium 4, a v sou- 
časné době je tedy v o poznání 
lepší situaci. Díky výrobní techno- 
logii SOI, snižující emise ztrátové- 
ho tepla, jsou i nová jádra Athlonu 
64 a Sempronu, tedy Winchester 
a Palermo, chladnější než jejich 
předchůdci. Intel sice kontroval 
uvedením Pentia 4 6xx se dvěma 
megabajty L2 cache paměti — ná- 
růst výkonu z toho plynoucí ale 
není, zejména v herních testech, 
příliš výrazný (problémem je patr- 
ně zvýšená latence větší vyrovná- 
vací paměti). Přesto AMD s pře- 
kotným uváděním rychlejších 
procesorů na trh nespěchá — sou- 
časný Athlon 64 4000+ je srovna- 
telný s Pentiem 4 570 (3,8 GHz). 
AMD je tak paradoxně v situaci, 
kdy má sice v ruce trumf v podobě 
procesorů, které jsou z mnoha hle- 
disek lepší než současná Pentia 4, 
přesto ale zůstává pověstným 
„market followerem“, který spíše 
reaguje na kroky konkurence. 


SBOHEM MHz 
Dnes už je prakticky jasné, že dal- 
ší zmenšování struktury proceso- 
ru nelze efektivně využít pro dosa- 
žený výrazně vyšších frekvencí. 


Procesory AMD pra stolní počítače* 


Model 
4.2004 1.0.2005 2.0 2005 3.2005 4.2005 | 2006 


Sempron 2600+ (1,6 GHz, 128 KB) Palermo 90 nm 
Sempron 2800+ (1,6 GHz, 256 KB) Palermo 90 nm 
Sempron 3000+ (1,8 GHz, 128 KB) Palermo 90 nm 
Sempron 3100+ (1,8 GHz, 256 KB) Paris 130 nm 
Sempron 3xxx+ Victoria 90 nm 


4.0 2004 1.2005 2.0 2005 3.2005 4.2005 * 2006 


Athlon 64 2800+ (1,8 GHz 512 KB) Newcastle 130 nm, S754 
Athlon 64 3000+ (2 GHz, 512 KB) | Newcastle 130 nm, S754 
Athlon 64 3000+ (1,8 GHz, 512 KB) Winchester 90nm, S939 
Athlon 64 3200+ (2,2 GHz, 512 KB) Newcastle 130 nm, S754 
Athlon 64 3200+ (2,0 GHz, 512 KB) Winchester 90nm, S939 
Athlon 64 3400+ (2,4 GHz, 512 KB) Newcastle 130 nm, S754 
Athlon 64 3500+ (2,2 GHz, 512 KB) Newcastle 130 nm, S939 
Athlon 64 3700+ (2,4 GHz, 1 MB) | ClawHammer 130 nm, S754 
Athlon 64 3800+ (2,4 GHz, 512 KB) Newcastle 130 nm, S939 
Athlon 64 4000+ (2,4 GHz, 1MB) | ClawHammer 130 nm, S939 
Athlon 64 4400+ SanDiego 90 nm 
Athlon 64 FX 55 (2,6 GHz, 1MB) © SledgeHammer 130 nm, S939 
Toledo (K9) 90 nm 


4.0 2004 1.2005 2.0 2005 3.0.2005 4.2005 © 2006 


"Taylor", Socket S1, DDR2 Taylor 
"Manila/Orleans“ Manila/Orleans 90nm 
Legenda: 


* Některé informace v této tabulce pocházejí z neoficiálních zdrojů a nemusejí být přesné či pravdivé. 


Jedinou alternativou, jak dosáh- 
nout většího výkonu, je vytvořit 


procesor, který bude schopen pro- Venice 

vést více operací současně. Mo- Nová revize navazující na jádro Winchester. Venice by měl podporovat SSE3 in- 
derní procesory už je ale jen stěží strukce a mít nižší spotřebu energie než Winchester. Venice bude použit v Ath- 
možné udělat ještě složitější — již lonech 64 a 64 FX. 

nyní jsou díky své velikosti a složi- 

tosti často neuvěřitelně neefektiv- San Diego 

ní. Jiným, mnohem zajímavějším Další z procesorů vyráběných technologií 90 nm by měl být na trh uveden za- 
způsobem je rozdělit úlohu na čátkem léta. Spekuluje se o výkonnostním značení 4400+. Procesory budou po- 
menší části, a ty následně rozdělit chopitelně určeny pro Socket 939 

mezi několik procesorů. To pocho- 

pitelně není nic nového, vícepro- Toledo 

cesorová PC jsou známa již déle Stolní dvoujádrové procesory AMD - není zcela jasné, zda budou uved 

než deset let a u superpočítačů koncem pololetí, nebo až ve třetím čtvrtletí letošního roku. Budou patri 

a serverů se tento postup používá vány jako nová řada procesorů Athlon 64 FX. Pracovní frekvence by se měla po- 
už několik desetiletí. Namísto to- hybovat v rozmezí 1,6-2,4 GHz 

ho, aby se ale použily dva samo- 

statné procesory, je možné inte- Taylor 

grovat do jednoho keramického Dualcore nástupce Toleda s podporou DDR2 pamětí a patrně novou paticí S1. 
pouzdra dvě či více procesoro- Momentálně bylo jeho uvedení na trh posunuto na rok 2006. 


vých jader. Díky tomu, že součas- 
né procesory jsou vyvinuty tak, 
aby podporovaly víceprocesoro- 
vé konfigurace, není třeba prová- 
dět ani zásadní změny v jejich 
struktuře — první dvoujádrová 
CPU tak budou vlastně dvě Pen- 
tia 4, Opterony či Athlony 64, 
vzájemně propojené a zabalené 
v jednom pouzdře. Vývoj prvních 
dvoujádrových procesorů bude 
tudíž rychlou záležitostí, v prode- 
ji se objeví začátkem léta, tedy 
necelý rok po oficiálním ohláše- 
ní. 


» TVRDÁ REALITA 
Přechod na víceprocesorová jád- 
ra ale rozhodně nebude bezbo- 
lestný. První problém spočívá 
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Procesory Intel pro stolní počítače“ 


Model 
4.0.2004 1.2005 2.0.2005 3.0 2005 4.2005 | 2006 


Celeron D 320 (2,4 GHz) 


Prescott-V 90 nm 
Prescott-V 90 nm 
Prescott-V 90 nm 
Prescott-V 90 nm 
Prescott-V 90 nm 
Prescott-V 90 nm 
Prescott-V 90 nm 
Prescott-V 90 nm 
Prescott-V 90 nm 
Prescott-V 90 nm 
Prescott-V 90 nm 
Prescott-V 90 nm 
Prescott-V 90 nm 

4.0 2004 1.2005 2.0 2005 3.2005 4.0 2005 | 2006 
Pentium 4 520/521 (2,8 GHz) 
Pentium 4 530/5331 (3 GHz) 
Pentium 4 540/541 (3,2 GHz) 
Pentium 4 550/551 (3,4 GHz) 
Pentium 4 560/561 (3,6 GHz) 
Pentium 4 570/571 (3,8 GHz) 
Pentium 4 630 (3 GHz) 
Pentium 4 640 (3,2 GHz) 
Pentium 4 650 (3,4 GHz) 
Pentium 4 660 (3,6 GHz) 
Pentium 4 670 (3,8 GHz) 
Pentium 4 XE 3,4/3,46 GHz 


Prescott 90 nm 
Prescott 90 nm 
Prescott 90 nm 
Prescott 90 nm 
Prescott 90 nm 
Prescott 90 nm 
Prescott 2M 90 nm 
Prescott 2M 90 nm 
Prescott 2M 90 nm 
Prescott 2M 90 nm 
Prescott 2M 90 nm 
Gallatin 2M 130 nm 
Gallatin 2M 130 nm 
Smithfield 90 nm 
Smithfield 90 nm 
Smithfield 90 nm 
Smithfield 90 nm 


4.2004 1.0.2005 2.0 2005 3.2005 4.2005 | 2006 
Pressler 65 nm 
Conroe 65 nm 
Cedarmill 65 nm 


Legenda: 


"Value" - té do 4 tisíc Kč 


* Některé informace v této tabulce pocházejí z neoficiálních zdrojů a nemusejí být přesné či pravdivé. 


Pentium D 

Procesor s kódovým označením Smithfield byl nakonec pojmenován po vzoru Pentia M (Mobile) jako Pentium D (Desk- 
top). Platformy s tímto procesorem určené pro domácí PC a kancelář nesou pracovní název Anchor Creek a Lyndon 
(záhy byly ale na internetu neoficiálně přejmenovány na Desktrino) a budou postaveny na čipsetech 945G/945P Lake- 
port a 955X Glenwood. Pentium D se na trhu objeví začátkem léta a bude v podstatě obsahovat dvě jádra Prescott. 
Jádra v Pentiu D ale nebudou podporovat Hyper-Threading, protože to je oblast vyhrazená pro novou verzi „Extrémní- 
ho“ procesoru. 


Pentium Extreme Edition 

Stejně jako Pentium D i Pentium EE bude postaveno na jádře Smithfield. Jediným zásadním rozdílem bude podpora Hyper- 
-Threadingu — Pentium EE se tak navenek bude chovat jako čtyři procesory. Zásadní otázkou zůstává, co provede Microsoft 
se svou licenční politikou na Windows XP, ty totiž standardně podporují pouze dva procesory. Zatímco běžné Pentium D bu- 
de dodáváno na frekvencích 2,8 až 3,2 GHz, Pentium EE bude k dispozici pouze ve verzi 3,2 GHz 


Cedar Mill 


Procesor vyráběný technologií 65 nm, který by měl nahradit Prescott. Cedar Mill bude mít pouze jedno jádro a patrně se bu- 
de vyrábět i v "odlehčených" verzích na způsob Celeronu. 


Presler 

Dualcore procesor vyráběný 65nm procesem bude nástupcem Smithfieldu (Pentium D/EE). Frekvence by se pravděpodob- 
ně měla pohybovat od 3,6 GHz výš, mezi významné novinky by měla patřit podpora virualizační technologie Vanderpool. Spe- 
kuluje se o tom, že se bude jednat o dva spojené procesory Cedar Mill. 


Conroe 

Zcela nová generace procesorů, která by měla používat odlišnou architekturu, než je NetBurst. Spekuluje se o tom, že ten- 
to procesor pro stolní počítače bude využívat některé prvky z připravovaných mobilních procesorů Merom. Conroe by měl 
být vyráběn 65nm procesem a vybaven 4 MB vyrovnávací paměti. Je možné, že se objeví až v roce 2007. <- 


HARDWARE ** PROCESORY 


pentium 
EXTREME 
EDITION 


v tom, nakolik efektivní mohou dvě 
jádra být, aniž by se zásadně změ- 
nila architektura základních desek. 
Procesory v současné době totiž 
nejvíc zdržuje komunikace s oko- 
lím, tedy se systémovou pamětí, 
sběrnicemi a potažmo rozhraními. 
Pokud nedojde k zásadním změ- 
nám v čipsetech, bude situace 
o to horší, že všechna pomalá roz- 
hraní budou muset sdílet dva pro- 
cesory. U serverů je tento problém 
často řešen výkonnými sběrnice- 
mi a samostatnou RAM pro každý 
z procesorů. Ještě větším oříškem 
ale bude dostupnost softwaru, 
který dokáže více procésorů efek- 
tivně využít. Už v případě HyperTh- 
readingu Intel často zdůrazňoval, 
že dva virtuální procesory zlepší 
spíše odezvu PC než jeho reálný 
výkon. Pro optimální využití více 
procesorů či více procesorových 
jader je potřeba programy a po- 
chopitelně i hry „napsat“ tak, aby 
toho dokázaly využít. Není tedy di- 
vu, že kupříkladu AMD zdůrazňuje, 
že dříve než koncem roku 2006 ne- 
budou dvoujádrové procesory pro 
hráče zajímavé ani vhodné. 


>> To MULTICORE 

OR NOT TO MULTICORE 
Jsou tedy dvou- či vícejádrové 
procesory tím správným řešením, 
které do budoucna zajistí dosta- 
tečný výkon? Zdá se, že ano. Tuto 
cestu si ostatně vybral nejen Intel 
či AMD, ale i ostatní výrobci pro- 
cesorů — zejména IBM, které se 
významně spolupodílí se Sony 
a Toshibou na vývoji Cell proceso- 
ru pro PlayStation 3, který obsa- 
huje jader hned devět. Podobným 
směrem, tedy k několika jádrům 
v jednom pouzdře, se ale ubírají 
i procesory PowerPC (ty budou 
mimo jiné pohánět Xbox 2). Hlavní 
otázkou tedy je, jak kvalitní a efek- 
tivní budou první verze vícejádro- 
vých procesorů a jak rychle se ob- 
jeví software, který nové čipy do- 
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—- SÍTE S TO 


AMD © 90nm 


Procesorové novinky, které před časem uvedlo na trh AMD, možná nevzbudily velký ohlas, v jistém směru jsou 
ale zajímavější než nová série Pentia 4 6xx. Nové procesory Athlon 64 a Sempron se sice od předchozích mo- 
delů liší „jen“ modernější výrobní technologií 90 nm, díky její kombinaci se SOI konstrukcí čipů jsou však nové 
Athlony pro Socket 939 často ideálním materiálem pro experimenty s přetaktováním (konkrétně se jedná o mo- 


dely 3000+, 3200+ a Semprony pro patici S754 2600+, 2800+ a 3000+). Zejména nízko taktované Sem- 
prony (ale i některé Athlony 64) lze údajně na vhodné základní desce, jako je nForce 4 Ultra, přetaktovat někdy 
i o desítky procent. Nemusíme ale snad dodávat, že se jedná o rizikový podnik s nezaručeným úspěchem --). 

Ale i v případě, kdy o přetaktování neuvažujete, je nový Athlon 64 či Sempron dobrou investicí. Menší spotře- 
ba proudu, nižší zahřívání a výborný výkon ve hrách jsou hlavními důvody, proč dát přednost procesorům AMD. 


Problémem, který se snad už řeší, je nedostatek základních desek s PCI Express 


přesněji nForce 4 bez SLi. 


Nový Sempron 3000+ (jádro Palermo) spolu s novým Athlonem 64 3000 + pro S939 (Winchester) jsou ideál- 
ními procesory pro stavbu relativně levných, ale přesto dostatečně výkonných herních PC. <- 


káže naplno využít. Jedno je ale téměř jisté: prv- 
ní „dualcore“ procesory Intelu a AMD pro stolní 
počítače budou uvedeny do prodeje začátkem 
letošního léta (v květnu či červnu). 


PLATFORMA 2015 
Intel na svém jarním vývojářském fóru (IDF) 
v San Franciscu představil mimo jiné i vizi toho, 
jak by za deset let mohla vypadat architektura 
počítačů a jejich výpočetní schopnosti. Proce- 
sory by v roce 2015 měly obsahovat desítky až 
stovky jader složené z desítek miliard tranzis- 
torů — přenosové rychlosti mezi jednotlivými či- 
py by měly dosáhnout stovek gigabitů. Popsa- 
né počítače budou fungovat jako „virtuální“ — 
na jednom „PC“ tak bude možné spustit sou- 
časně několik různých operačních systémů. 
Podle Intelu dojde i na rozpoznávání řeči či 
schopnost vidět a chovat se „lidsky“ (v těchto 
oblastech bychom přece jen byli poněkud zdr- 
podobný vývoj umožnit, patří tzv. „stohování ja- 
der“ (die stacking) — tedy skládání jednotlivých 
čipů nikoliv vedle sebe, ale na sebe. Díky této 
technice je možné teoreticky do jednoho čipu 
zabalit nejen vlastní procesor, ale i RAM a prak- 
ticky všechny obvody základní desky (se sou- 
časnou technologií lze k procesoru „nacpat“ až 
256 MB RAM, větší množství už ale musí být 
na základní desce). 

Cesta k těmto multicore procesorům, které 
v mnohém připomínají architekturu výše zmíně- 
ného Cell čipu, bude ale postupná. Prvním kro- 


kem jsou právě dvoujádrové procesory Pentium 
D a Pentium Extreme, které stále využívají archi- 
tekturu NetBurst. Dalším krokem by měly být ví- 
cejádrové procesory postavené na nové archi- 
tektuře, jež bude patrně z hlediska délky in- 
strukčního potrubí, velmi zjednodušeně řečeno, 
ležet kdesi mezi Pentiem M a Pentiem 4. Dalším 
krokem by měla být kombinace několika klasic- 
kých „skalárních“ jader s mnoha drobnými spe- 
cializovanými jádry (zde je nejpatrnější podoba 
s Cell čipem, který kombinuje jádro procesoru 
PowerPC s několika vektorovými jádry). A tady 
se právě dostáváme na cestu k oněm zmíně- 
ným desítkám či stovkám jader. 

Byla by chyba čekat od prvních dvoujádro- 
vých procesorů zázraky. Ty se možná odehrají 
u některých speciálních aplikací, jež dokáží mul- 
tithreadingu využít (zejména programy pro vizu- 
alizaci či práci s videem), u her a ostatních pro- 
gramů to ale bude nějakou dobu trvat. Podobně 
tomu ale bylo i při uvedení Pentia Pro či Pentia 4, 
která zpočátku rovněž nenabízela zásadní vý- 
konnostní přínos. 

LUKÁŠ ERBEN 
05G0208 
(Některé údaje v tomto článku a přiložených ta- 
bulkách se opírají o neoficiální a spekulativní in- 
formace — nemusejí proto být přesné či úplné, 
nehledě na to, že vývojové a výrobní plány firem 
Intel a AMD jsou často aktualizovány a upravo- 
vány.) 
Použité zdroje: Intel/lDF AMD, Anandtech, The 
Inguirer, The Register, Endian 
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Dosáhnete naprosto nejvyšší rychlosti. Vytvoříte si 
největší filmotéku. Stáhnete si nejvíce MP3, Budete 
vlastnit nejprofesionálnější připojení, které je 

na trhu. Získáte nejvíce „nej“ ve všem! 
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NEČEKEJTE, BAVTE SE! 


Největší evropský veletrh informačních technologií už 


dávno není jen místem seriózního obchodu, vyjednává- 
J | tvář č 


ní, konferencí 


mení svou tvar sme- 


remkve 

hraček a v neposlední řadč 

ní. Co může být ostatně ím důkazem než obří herní 
hala, která hostila nejen klání WCG, ale též monumen“ 


tální expozici ATI. 


echme ale stranou WCG či 
| expozici ATI, 

tou nejpodstatnější částí Ce- 
BlTu byly, ostatně jako každý rok, 
nové produkty a technologie, uve- 
dené v nedávné době na trh či plá- 
nované pro uvedení v nadcházejí- 
cím roce. Jestliže letošní CeBIT 
něco skutečně definovalo, pak to 
byl probíhající pád hranic mezi PC 
a spotřební elektronikou. Zdá se, 
že slavná „konvergence“ — tedy 
sbližování mezi těmito dvěma svě- 
ty, o kterém se hovoří již bezmála 


rl 


deset let — konečně přichází. Pro- 
jevuje se to jak na produktech spo- 
třební elektroniky, které jsou ve 
stále hojnějším počtu schopné 
s PC buď přímo komunikovat, ne- 
bo alespoň sdílejí stejné datové 
formáty či nosná média, tak na po- 
čítačích samotných, které svým 
stylovým vzhledem, možnostmi 
a jednoduchostí ovládání speciál- 
ních aplikací pro „obývací pokoj“ 
již překonaly videorekordéry. Zda 
počítače skutečně převezmou drti- 
vou většinu funkcí spotřební elek- 
troniky v domácnosti, zatím nelze 
říci — nikoliv ale proto, že by pro to 
nemělo současné PC potenciál, 
pochybnosti máme spíše s ohle- 
dem na technologie, jako je Cell 
čip či specializované domácí mé- 
dia servery, které momentálně vy- 
víjí Sony spolu s dalšími významný- 
mi výrobci spotřební elektroniky. 


>> S KŘÍŽKEM 

PO NOVINKACH 

CeBIT už tradičně trpí syndromem 
„čtvrté akce prvního kvartálu“. To 
znamená, že zásadní novinky ze 
světa spotřební elektroniky byly 


přinejmenším zčásti odhaleny už 
počátkem roku na CES v Las Ve- 
gas, inovace související s proce- 
sory a technologiemi Intel byly 
prezentovány doslova pár dní 
před zahájením hannoverské vý- 
stavy na jarním IDF v San Francis- 
cu a konečně mnohé z mobilních 
novinek byly představeny s několi- 
katýdenním předstihem na 3GSM 
v Cannes. CeBlTu se ale už tradič- 
ně podařilo předvést to nejzajíma- 
vější z těchto tří akcí, spolu s ně- 
kolika „skutečnými“ novinkami, na 
jediné výstavní ploše. 


»b ATI A NVIDIA 
BOJUJÍ O INTEL 

Mezi velké události patřilo před- 
stavení nForce4 Intel Edition — te- 
dy intelovské verze čipsetu nVidia, 
o které se již delší dobu spekulo- 
valo. Takže konfigurace SLi se 
dvěma grafickými kartami bude 
nyní možné stavět i s procesory 
Pentium 4. Pro Intel to znamená, 
že může svá PC s procesory P4 
Extreme Edition opět postavit pro- 
ti nejvýkonnějším sestavám AMD 
(a my se nemůžeme dočkat, jak 
dopadnou testy). K vidění byly 
i první ukázky základních desek 
s čipsety 915bX, 925X a 955X pro 
dvoujádrové Pentium Extreme 
(Smithfield), které by mělo být na 
trh uvedeno začátkem léta. V ne- 
veřejné expozici AMD byl pak 
v provozu předveden dvoujádrový 
systém s Athlonem 64 — nové 
desky pro dvoujádrové procesory 
AMD vidět nebylo, patrně proto, 
že pro přechod na dualcore pro- 


ATI Xpress 200 Pro Pentium — 
jédna ze skutečných novinek. 


cesory bude u základních desek 
s paticí S939 stačit upgrade BIO- 
Su. Nový čipset pro platformu 
Intel představilo i ATI — Radeon 
Xpress 200 je příbuzný s verzí pro 
procesory AMD a vedle PCI Ex- 
press nabízí i poměrně výkonnou 
integrovanou grafiku. Zajímavé 
přitom je, že po přidání grafické 
karty do PCI-E x 16 slotu můžete 
k počítači připojit až tři monitory 
současně (integrovanou grafiku 
lze totiž používat i nadále). Výrob- 
ci základních desek ukázali mno- 
ho modelů kombinujících PCI-E 
a AGP slot — tyto desky jsou po- 
staveny převážně na čipsetech 
SiS, případně pomocí různých 
speciálních bridge řadičů, přičemž 
sloty jsou označovány podivnými 
názvy, např. AGP Express. Pokusí- 
me se v dohledné době některou 
z těchto desek otestovat, máme 
ale obavy, že buď AGP nebo PCIE 
slot (v horším případě oba) bude 
nabízet jen omezený výkon či 
kompatibilitu. 

K vidění byly i některé intelov- 
ské koncepty, představené o ně- 
kolik dní dříve na IDF — zaujal nás 


Nový čipset ATI umožňuje díky PCI Express připojení 
tří monitorů (po přidání samostatné PCÍ-E grafiky). 
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„Véčko“ LG má kromě pohybového senzoru či stereo 


zvuku také vestavěnou kompletní GPS navigaci. 


například počítač v DIN formátu 
běžného autorádia, postavený na 
platformě Centrino. Stačí jej zabu- 
dovat do palubní desky, na strop 
či přístrojovou desku přidat doty- 
kový LCD displej, a máte k dispo- 
zici opravdový palubní počítač, 
který se může postarat o komplet- 
ní hudební či filmovou knihovnu, 
navigaci, telemetrii a další úlohy — 
na stánku Intelu v hale číslo 2 pak 
byl vystaven Mini Cooper s takto 
vestavěným PC. 

Ve světě grafických karet bo- 
hužel žádné skutečné novinky od- 
haleny nebyly. Představeny byly 
AGP verze karet Radeon X800XL 


Jestliže v minulém roce byl 

u mobilů prodejním šlágrem 
integrovaný fotoaparát, tak 
letos to bude kvalitní podpora 
MP3 a multimédií vůbec. 


či nové TV tunery s čipem ATI The- 
ater 550 Pro (například od Sapphi- 
re). NVidia nám vedle již zmiňova- 
né základní desky předvedla jednu 
zajímavou novinku: pasivně chla- 
zenou GeForce 6600 (podle všeho 
bude tento typ chlazení možný 
i u 6600GT). Vůbec nejexotičtěj- 
ším exponátem byl ale podle vše- 
ho systém ECS PF88, nabízející 
kombinaci Athlonu 64 a Pentia 4 
v jednom počítači — zatímco vlast- 
ní základní deska s čipsetem SiS 
656/FX podporuje LGA775 Penti- 
um 4 procesory, speciální zásuvný 
modul obsahuje patici pro Athlon 
64/FX a čipset SiS 756. 


MOBILNÍ ŠÍLENSTVÍ 
Mezi nejzajímavější místa CeBlTu 
patří již po několik let haly, v nichž 
své novinky předvádějí výrobci 
mobilních telefonů, a ani letos to- 


mu nebylo jinak. A podobně jako 
minulý rok i letos se zajímavé vě- 
ci odehrávaly hlavně na stáncích 
asijských výrobců. Samsung se 
pyšnil především novým telefo- 
nem se Zmegapixelovým fotoa- 
parátem (to už opravdu není foťák 
v mobilu, ale mobil ve foťáku), 
který dokonce umožňuje instalaci 
výměnných objektivů a bezmála 
poloprofesionální kvalitu fotogra- 
fií. K vidění ale byly i nové chytré 
telefony Samsung se Symbianem 
či Windows Mobile — na stánku 
Motoroly byl dokonce vystaven 
telefon s Linuxem. LG ukazovalo 
vedle malých evropských 3G pří- 
strojů i korejské mo- 
dely s fantastickými 
displeji, podporou 
přehrávání videa či 
integrovaným GPS 
přijímačem a navi- 
gačním softwarem. 
Fantastická miniatur- 
ní véčka a multime- 
diální mobily předváděly i pro nás 
exotické značky, jako je Pantech. 
Jestliže v minulém roce byl hlav- 
ním prodejním šlágrem integrova- 
ný fotoaparát, tak letos to bude 
kvalitní podpora MP3 a multimé- 
dií vůbec. Zatímco Sony předsta- 
vilo svůj první „Walkman“ telefon 
v předstihu, na CeBlTu jsme po- 
dobně koncipované přístroje za- 
hlédli u Alcatelu (OT-S853) či LG. 
Kompletní novou řadu včetně 
odolného modelu M75 a hi-end 
3G telefonu SXG75 ukázal na ve- 
letrhu Siemens — avšak nové pří- 
stroje přes bohatou výbavu 
a kvalitní zpracování, působí ved- 
le extravagantních a nápaditých 
modelů z Japonska a Koreje po- 
někud nemastně neslaně. Nej- 
větším zklamáním byl jednoznač- 
ně stánek Nokie, jemuž domino- 
valy staré známé kousky a snad 


jedinou novinkou byly vcelku po- 
vedené modely nižší střední třídy 
— vypadá to, že Nokia konečně 
definitivně opustila odporný de- 
sign řady 33xx. 


DISPLEJE 
NOVÉ DOBY 
Posledním fenoménem, který dle 
našeho názoru stojí za zmínku, je 
totální absence skleněných dis- 
plejů. Nevzpomínáme si, že by- 
chom během celé výstavy za- 
hlédli na některém ze stánků 
(kromě těch, kde prodávali klobá- 
sy a občerstvení) klasický CRT 
monitor či televizor. Veškeré ob- 
razovky měly plochý formát — ať 
už se jednalo o klasické či speci- 
ální LCD monitory, LCD či plaz- 
mové televizory nebo projekční 
plátna. Na některých stáncích 
byla k vidění i velmi exotická po- 


Mezi exponáty v „herní“ hale 27 byly 
i soutěžní designy „tuningových“ skříní. 


Ano, i takto může vypadat PČ skříň. 


jetí LCD, například BenO předvá- 
děl monitor s chapadlovými držá- 
ky všemožného příslušenství či 
LCD televizi se 3D projekcí (bez 
nutnosti použít brýle). Když už je 
řeč o displejích a projektorech, 
měli bychom zmínit zajímavou 
novinku: kapesní LED projektory 
určené především pro promítání 
fotografií. Mají sice prozatím ma- 
lý výkon (okolo 40 ANSI Im, finál- 
ní verze by se měly pohybovat 
mezi 100-200 ANSI Im, což je asi 
desetina výkonu klasického pro- 
jektoru), jsou však malé, lehké 
a mohou pracovat i na baterii. 
Rozlišením 800x600 bodů sice 
neoslní, jejich cena by ale mohla 
být velmi nízká. 
LUKÁŠ ERBEN 
05G0209 
Snímky byly pořízeny digitální 
zrcadlovkou Canon EOS 300D 
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audigy 4 


| | KOMPONENTY. 


Přes mnohé pokusy a tvrzení nebyla doposud na trhu zvuková karta, která by dokáza- 
la nabídnou to nejlepší jak hráčům, tak milovníkům věrné zvukové reprodukce. 


luvíme-li o věrné zvukové 
šv reprodukci, máme pochopi- 

telně na mysli skutečný 
„high-end“ a nikoliv jen kvalitní PC 
reproduktory s „THX certifikací“. 
Je řeč o zvukové kartě, kterou má 
smysl připojit k reproduktorům, ja- 
ko jsou studiové monitory, či ke 
kvalitnímu AW zesilovači a špičko- 
vé reprosoustavě pro domácí kino. 
Podobné zvukové karty či externí 
moduly pochopitelně existovaly — 
ať už to byla interní M-Audio Revo- 
lution či externí moduly značek M- 
-Audio a Audiotrak nebo polopro- 
fesionální sady pro práci se zvu- 
kem E-MU 1820 či různé modely 
Audiotraku a lerratec. Jenže žád- 
né z těchto řešení zároveň nenabí- 
zí podporu nejnovějších herních 
standardů pro 3D zvuk — tedy 
EAX3 a EAX4. 


>) KONEČNĚ. 

JSME SE DOCKALI 

Balík Audigy 2 Platinum EX se si- 
ce ideální kombinaci kvalitního po- 
slechu i herního zvuku přiblížil, 
z hlediska reprodukce jako takové 
ale na výše uvedené karty či mo- 


duly přece jen neměl (špičkové 
zvukové procesory typu VIA Envy 
24HT se dokonce začaly objevo- 
vat i na základních deskách). Audi- 
gy 4 Pro, jak sám název napovídá, 
má ambice překlenout mezeru 
mezi herním zvukem a špičkovou 
reprodukcí. Je to jakýsi pomyslný 
vrchol PCI zvukových karet Audigy 
— spekuluje se o tom, že další ge- 
nerace bude postavena pro PCI 
Express se zbrusu novou generací 
DSP procesorů. 


Audigy 4 Pro, jak sám název 
napovídá, má ambice překlenout 
mezeru mezi herním zvukem 

a špičkovou reprodukcí. 


Při bližším pohledu na vlastní 
kartu je vidět, že hlavní „efektový“ 
motor, tedy DSP čip CA10200ICT, 
se od dob Audigy 2ZS (CA0102- 
ICT) v podstatě nezměnil. Podstat- 
tálně-analogových převodníků 
(DAC). Ty totiž mají zásadní vliv na 
kvalitu zvukového výstupu. Vzhle- 


“ 


BLASTERÝ (E 
Kup 


dem k tomu, že Audigy nadále ne- 
nabízí nic na způsob DICE (Dolby 
Digital kódování), je jedinou ces- 
tou, jak z karty dostat vícekanálový 
zvuk, analogový výstup — a právě 
proto jsou kvalitní DAC tak důleži- 
té. Audigy pochopitelně podporuje 
i výstupy digitální — ale pouze v re- 
žimu stereo, ProLogic či „přeposla- 
ného“ AC3/DTS signálu z DVD. 
Osazena je dvojice čtyřkanálových 
čipů CS4398, tedy špičkových DAC 
modelů Cirrus Logic — karta tak 
podporuje výstup 
74 se stejnou kva- 
litou — výstupního 
signálu na všech 
kanálech (v minu- 
losti bylo běžné, že 
se pro levý a pravý 
kanál © používaly 
DAC kvalitnější než pro ostatní ka- 
nály). Tyto čipy jsou implementová- 
ny například v E-MU 1820M a dal- 
ších studiových a profesionálních 
kartách. To znamená, že Audigy 4 
Pro by přinejmenším teoreticky 
měla být vhodná i pro stavbu špič- 
kového domácího kina založeného 
na centrální PC jednotce. 


i GYÝ 


»)b „JEN“ POLOPROFI 
Výstupy na samotné kartě jsou, 
podobně jako u Audigy 2 Platinum 
EX, určeny pouze pro připojení re- 
produktorů či zesilovače analogo- 
vým výstupem 7.1. Všechny ostat- 
ní výstupy, vstupy, ale i ovládací 
prvky se nacházejí na externí čer- 
né krabičce. Naleznete zde dva 
FireWire porty, dva čelní vstupy ty- 
pu 6,3mm jack (jeden mikrofonní 
s regulací zisku a jeden linkový), 
dále 6,3mm jack výstup na slu- 
chátka, regulaci hlasitosti, přepí- 
nač CMSS, optický vstup a vý- 
stup. Na zadní stěně pak najdete 
rozhraní MIDI, koaxiální digitální 
vstup a výstup, linkový vstup 
cinch a speciální digitální výstup 
Creative pro připojení vícekanálo- 
vých reproduktorů. Konečně po- 
slední nezanedbatelnou součástí 
výbavy je infračervené dálkové 
ovládání. 

Ve výbavě se pochopitelně 
nalézá sada programů pro práci 
s kartou a zvukem, a to Media- 
Source, přehrávač DVD-Audio, 
CubaseLE, WaveLab Lite, Fruity 
Loops Studio 4 a hry 7hief: Dead- 


| 


L 
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ly Shadows (EAX4) a Hitman 2 
(EAX3). Přiložen je též disk s ukáz- 
kami DVD-Audio. Výrobce byl bo- 
hužel o poznání větší škudlil co se 
kabeláže týče. Kromě kabelů pro 
připojení externí krabičky je přiba- 
len pouze SPIDF kablík. Pokud 
připojujete PC reproduktory, jsou 
kabely součástí jejich balení, jest- 
liže ale chcete připojit AV recei- 
ver domácího kina, budete muset 
utratit za kvalitní kabeláž. Pro 5.1 
připojení (k analogovému vstupu 
receiveru) jsou potřeba tři kabely 
jack 3,5 mm/2x cinch (cca 150- 
-600 Kč podle kvality — pozor ale 
na konektory, které jsou umístěny 
na kartě velmi blízko sebe, kabely 
Profigold, které používám, do 
nich nebylo možné vedle sebe 
vměstnat). Pro připojení 6.1 či 7.1 
budete muset koupit jeden, re- 
spektive dva o poznání dražší AV 
kabely určené pro videokamery 
(na jednom konci je třípólový jack 
3,5 mm, na druhém konci pak 3x 
cinch). 


sluchatka 


>) PASTVA PRO UŠI 

Kvalita reprodukce je praktic- 
ky bezchybná. Přesněji řeč- 
no: z poslechového hlediska 
jí není skutečně co vyčíst, při 
měřeních pomocí RMAA (lo- 
opback) je možné zjistit 
zkreslení při přehrávání zvu- 
kového CD ve vyšších frek- 
vencích (44 kHz totiž karta in- 
terně resampluje na stan- 
dardních 48 kHz). Přehrávání 
v ostatních režimech — tedy 
zejména DVD-Audio 24/96 — 
je bezmála perfektní jak subjektiv- 
ně, tak při testech (karta ale při re- 
produkci DVD-Audio deaktivuje 
digitální výstup SPIDF!). Odchylka 
frekvenční odezvy je hluboko pod 
0,5dB mezí tolerance, odstup sig- 
nál/šum začíná na 95,2 dB u 44 
kHz a končí na 108,3 dB u 24/96. 
Dynamický rozsah dosahuje při- 
tom úrovně jen zhruba o jeden 
decibel nižší. Výborné jsou i hod- 
noty THD při frekvenci 1 kHz a od- 
stupu kanálů. Subjektivní posle- 


Když jsme před dvěma měsíci testovali záplavu sluchá- 
tek a headsetů, netušili jsme ještě, jaké překvapení 


chystá Creative. 


„Monitor“ sluchátka v přenosném 
provedení 


+ špičková kvalita zvuku, 
konstrukce 

— občasné sklony k přebuzení 
při vysoké hlasitosti 


Creative, www.creative.com 


Cena: 1400 Kč (vč. DPH) 


wW 

ekne-li se studiová či „moni- 
R- sluchátka, představí si 

asi většina zasvěcených 
značky, jako je Beyerdynamic, 
Sennheiser či Koss. Ostatně zá- 
stupce této skupiny jsme nedávno 
i testovali — Sennheiser HD 280 
Pro s naprosto fantastickým zvu- 
kem a o poznání méně fantastic- 
kou cenou. Když jsme se zhruba 
před měsícem dozvěděli, že do 
prodeje sluchátek nejvyšší katego- 
rie se hodlá pustit i společnost 
Creative, renomovaný to výrobce 
zvukových karet, reproduktorů 


a MP3 přehrávačů, byli jsme znač- 
ně nedůvěřiví. Prosadit se na trhu 
vedle zavedených značek vyžaduje 
v tomto případě výbornou kvalitu, 
atraktivní cenu a notnou dávku od- 
hodlání. Příznivci kvalitní reproduk- 
ce jsou totiž banda tradicionalistů, 
zbožňující dvacet let starý design 
přenosných Porta Pro, případně 
hádající se o to, který model slu- 
chátek za pět či osm tisíc korun 
má lepší podání prostoru. Vím, 
o čem mluvím, patřím mezi ně. 
Po několikadenním poslechu 
HO-1700 mi ale nezbývá než kon- 
statovat, že „monitory“ Creative si 
získaly mé srdce. Ba co víc, sne- 
sou srovnání přinejmenším s vyš- 
ší střední třídou renomovaných 
značek (víc bych se neodvážil při- 
znat už jenom s ohledem na tradi- 
cionalismus). Výborná dynamika, 
kvalitní reprodukce prostoru i zvu- 
kových detailů a neutrální středy 
i basy — to jsou hlavní devizy HO- 
-1700. Sluchátka jsou navíc navr- 
žena pro snadné přenášení a pou- 
žití s MP3 přehrávači či pro moni- 
torování a DJing — je možné je 
skládat a otáčet náušníky. Kabel je 
rozdělen na dvě části spojené kla- 


chové testy jsme prováděli na 
studiových monitorech M-Audio 
Studiophile LX-4 (www.disk.cz) 
a na sestavě domácího kina 
s AN receiverem Yamaha RX- 
-V400 (EISA receiver roku 2004) 
a 6.1 reprosestavou Magnat. 
Vzhledem k tomu, že Audigy 4 
Pro je cílena jako „prosumer“ karta, 
nabízí podporu ASIO nahrávání jak 
v režimu 16/48, tak i ASIO 2.0 
24/96. Na rozdíl od skutečných 
profesionálních karet jsou sice 


sickým jack konektorem — spodní 
je tak možné odpojit a sluchátka 
s krátkým ocáskem připojit do dál- 
kového ovládání MP3, MD či disc- 
mana připíchnutého k oděvu. 
Creative totiž v případě HO-1700 
zvolil velmi chytrou obchodní stra- 
tegii: zaměřit se primárně na uži- 
vatele MP3 přehrávačů. Během 
testování jsme sice zaznamenali 
přece jen trochu zvýrazněné výšky 


k dispozici pouze klasic- 
ké (nevyvážené) vstupy, 
pro digitalizaci z nejrůz- 
nějších zdrojů či převod 
do PC je ale kvalita 
a možnosti plně dostaču- 
jící.  Reprodukci © EAX 
efektů ve hrách lze taktéž 
stěží něco vytknout. Spo- 
lečnost Creative koneč- 
ně splnila své mnohaleté 
sliby a vytvořila kartu, 
která uspokojí jak nejná- 
ročnější hráče, tak i příz- 
nivce špičkové reprodukce a polo- 
profesionálního nahrávání — ideál- 
ně v jedné osobě. Cena-Audigy 4 
Pro je pochopitelně velkým handi- 
capem, pokud ale chcete spojit vý- 
še uvedené vlastnosti, jen stěží na- 
leznete srovnatelnou alternativu. 
Vězte ale, že investice do Audigy 4 
Pro nemá smysl bez adekvátní 
špičkové reprosoustavy či kompo- 
nentového domácího kina. | 
LUKÁŠ ERBEN 
05G0120 


1700 


a výjimečně se nám podařilo slu- 
chátka přebudit (při připojení na 
MP3 přehrávač), to ale nic nemění 
na faktu, že Creative nabízí za po- 
loviční či třetinovou cenu špičková 
sluchátka srovnatelná s renomo- 
vanými značkami, která jsou navíc 
navržená ideálně pro přenosné 
přístroje. 4 
LUKÁŠ ERBEN 
05G0121 


DUBEN 2005 117 


Nábytku se v hardwarových testech věnujeme skutečně 
zřídka. Jenže Playseats je nábytek jednoznačně a abso- 
lutně herní. Namasírujte si zadnice, startujeme! 


oužít závodní automobilovou 
P+: pro vylepšení her- 

ních zážitků jistě není nic pře- 
vratného ani originálního. U arcade 
automatů se s ní lze setkat zcela 
běžně, stejně jako u různých her- 
ních systémů postavených na za- 
kázku na platformě PC. Coby zá- 
vodní sesle je často použita replika 
či originál závodní sedačky, někdy 
navíc doplněná o různé vibrační 
efekty. Zásadním problémem tako- 
výchto zařízení je vedle ceny ze- 
jména jejich velikost a váha, která 
prakticky vylučuje domácí použití. 

Sedačka Playseats vypadá na 
první pohled podobně jako ony 
neskladné a těžké systémy, na po- 
hled druhý ale zjistíte, že byla na- 
vržena pro domácí použití (tedy za 
předpokladu, že NEBYDLÍTE v by- 
tě 2+1 panelákových rozměrů). 
Krabice, ve které je celý systém 
dodáván, je velká zhruba jako dvě 
PC skříně — sedačka po složení 
(které nám zabralo zhruba 15 mi- 
nut bez nutnosti konzultovat ma- 
nuál) sice zabírá o poznání více 
místa, díky možnosti sklopit opě- 
rák do pravého úhlu a odmontovat 


kovovou konstrukci která drží vo- 
lant a pedály, lze ale vše výrazně 
umenšit a případně uložit do roz- 
měrnější skříně. 

Playseats se skládá z vlastní 
sedačky se sklopným opěradlem, 
kovového podstavce, který je dále 
možné přišroubovat k zemi či k ji- 
né podložce, a stavitelné kon- 
strukce držící volant a pedály. 
Vzdálenost a výšku je možné 
upravit dle potřeby tak, aby vyho- 
vovala menším i vzrostlejším hrá- 
čům (pro ty nejmenší se ale přece 
jen nehodí). Přes počáteční obavy 
o rozměry a odolnost sedačky 
jsme neměli problémy se do ní 
vměstnat (se svými cca 110 kg 
rozhodně nejsem drobeček :-), na- 
prosto spokojeni jsme byli též se 
stabilitou a pohodlím. Playseats je 
pochopitelně univerzální systém — 
na podstavec pedálů a držák vo- 
lantu lze upevnit prakticky libovol- 
nou sadu pro PC, PlayStation či ji- 
nou platformu. Jeho univerzálnost 
je ale dána i tím, že kromě vlastní 
sedačky s kovovou konstrukcí pro 
volant už v balení nic dalšího ne- 
naleznete. Nám citelně chyběl ze- 
jména systém typu basshaker 
(vibrace na principu nízkých audio- 
frekvencí), který by jistě značně 
oživil zážitek z řízení. 

Dalším problémem je v přípa- 
dě Playseats obrazovka. Vzhle- 
dem ke konstrukci sedačky a zá- 
vodnickému „posezu“ se budete 
nacházet minimálně dva metry od 


Čas od času se na herním trhu 
objevují opravdu šílené periferie. 
Jednou z těch, které jsme v Game- 
Staru testovali, bylo jistě hydraulické 
křeslo pro letecké a závodní simulá- 
tory (byť jsme měli dojem, že smys- 
lem nebyla ani tak věrná simulace ja- 
ko spíš bleskurychlé vyvolání zvrace- 
ní). Cena, která činila zhruba 30—40 
tisíc korun, ale naštěstí většinu zá- 
jemců včas odradila. 


obrazovky, což znamená, že na 
hraní na klasickém monitoru mů- 
žete rovnou zapomenout (tedy 
v případě, že jej nepřimontujete 
přímo na konstrukci sedačky — vý- 
robce nabízí speciální držák LCD 
TV či monitoru pro tento účel). Se- 
dačku tak lze použít spíše před 
rozměrnějším televizorem nebo 
ještě lépe v kombinaci s projekto- 
rem a plátnem. Právě poslední va- 
riantu jsme při testování zvolili 
a nezbývá než konstatovat, že 
dojem z hraní byl perfektní. 


| KOMPONENTY 


herní 


Mezi legendárně neúspěšné herní pe- 
riferie patří jistě i basshaker vesta. 
Látková vestička firmy Aura má na zá- 
dech a hrudi všity dvě vibrační mem- 
brány řízené nízkými zvukovými frek- 
vencemi. Periferie určená zejména pro 
bojové hry měla simulovat nárazy pro- 
tivníka do vašeho těla. Problém spočí- 
val především ve skutečnosti, že jako | 
nárazy jste vnímali nejen údery protiv- 
níka, ale i své vlastní. 


Playseats je jistě fantastický 
doplněk pro nejnáruživější virtuální 
závodníky. Případní zájemci by ale 
měli zvážit, zda na sedačku mají 
dostatek prostoru, adekvátně vel- 
kou televizi či projekční plátno 
a v neposlední řadě i volných de- 
vět tisíc korun. Testovaná sedačka 
opravdu není pro každého, ale kdo 
po podobných doplňcích skutečně 
touží, toho asi cena neodradí. W 

LUKÁŠ ERBEN 
05G0212 
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E k 
MOŘEM 


Jakého si koupit domácího 
robota 


Co se vejde do největšího 
dopravního letadla 


Proč se vrháme na 
dinosaury s pilkou 


Kdy nám zmrzne 
úsměv na rtech 


Jak si zameteme na své 
oběžné dráze 

Kdy budeme mít mobily 
s atomovými články 


Co si počnou mravenci se 
svým pohlavím 


VTM SCIENCE 
každý měsíc 
100 stran za Kč 


Technologii SLi jsme vám již v GameStaru představili 
před časem. Tentokrát jsme měli možnost vyzkoušet dvě 
odlišná řešení pocházející od firem Asus a Gigabyte. 


Kompletní netradičně řešená 
SLi sada 


+ výhodná cena za SLi řešení 
se 6600GT, výkon 
— „svázaná“ sada 


Elap, www.elap.cz 


Cena: 15 500 Kč (vč. DPH) 


»b GIGABYTE: 
ORIGINÁLNÍ 

Řešení SLi firmy Gigabyte lze roz- 
hodně označit za nekonvenční — je 
totiž prodáváno jako sada pod 
označením 3D1 2005 Edition a ob- 
sahuje jednak speciální SLi základ- 
ní desku GA-K8NXP-SLi a jednak 
především grafickou kartu 3D1. 
Právě ta je totiž klíčovou zvlášt- 
ností celé sady, balené ve dvou 
spojených krabicích: obsahuje to- 
tiž dvě GPU GeForce 6600 GT in- 
tegrovaná na jedné grafické kartě 
spolu s 256 MB GDDR3 paměti 
běžící na 560/1120 MHz. Jinými 
slovy: Jde o Sli na jediné kartě PCI 
Express. Neradujte se ale před- 
časně — nové řešení nepřináší SLi 
každému majiteli desky s PCI Ex- 
press slotem. Ba co víc, není ani 
určeno pro libovolnou SLi desku — 
jedinou deskou, na které podle 
všeho výrobce zaručuje bezpro- 
blémový provoz, je právě GA- 


-K8NXP-SLi. Rozměrná karta je 
chlazena speciálním chladičem se 
dvěma ventilátory (které naštěstí 
nejsou příliš hlučné) a vzhledem 
ke dvěma integrovaným GPU je 
vybavena i konektorem pro exter- 
ní napájení. Protože základní des- 
ka je integrální součástí celé sady, 
je na místě se zmínit též o ní. Po- 
chopitelně se jedná o mother- 
board s čipovou sadou nForce 4 
pro procesory AMD s paticí Soc- 
ket 939. V horní části desky se na- 
chází zásuvná kartička Dual Power 
System K8 s elektronikou, která 
má zlepšit stabilitu napětí, a tím 


zajistit stabilitu a bezproblémový 
chod procesoru (patice procesoru 
je díky tomu posunuta o něco ní- 
že). Výbavou se deska Gigabyte 
řadí k vysokému standardu nFor- 
ce4 SLi — čtyři sloty pro DDR400 
RAM (instalace po párech), cel- 
kem osm SATA II portů (s mož- 
ností konfigurace RAID), dvojice 
ATA/133 a FDD. K dispozici jsou 
dva sloty PCI, jeden PCI Express 
x1 a dva PCI Express x16 (ne- 
chybí pochopitelně ani modul pro 
přepínání SLi režimu). Na zadním 
ATX panelu jsou vyvedeny konek- 
tory PS/2, LPT, COM1, SPDIF 4x 
USB 2.0, 2x LAN 10/100/1000 
a audio vstupy i výstupy (o zvuk se 


Řešení od Gigabyte nepřináší SLi 
každému majiteli desky s PCI 
Express slotem a není ani 
určeno pro libovolnou SLi desku. 


stará Realtek ALC 850). Na přídav- 
ných  záslepkách dodávaných 
s deskou se pak nachází šest USB 
2.0 konektorů a IEEE 1394 port 
(velký i malý). Příslušenství tvoří 
nejen bohatá sbírka kabelů SATA, 
ATA/66 či redukce napájení, ale 
především PCI Wi-Fi karta s pod- 
porou rozhraní 802.11b/g s anté- 
nou. Pochvalu zaslouží i BIOS — 
nastavit lze prakticky vše, můžete 
ale též použít systém automatic- 
kého přetaktování Easy Tune 5. Na 
desce je osazen i záložní BIOS. 


>) Asus: TRADIČNÍ 

SLi řešení Asus je ukázkou klasic- 
ké konfigurace — jedná se o kom- 
binaci dvou běžných GeForce 
6600 GT karet Asus Extreme 
N6600GT se 128 MB GDDR3 
RAM. Asus své karty 
taktuje mírně nad 
oficiální specifikaci, 
tedy 520/1040 MHz 
(jádro/RAM) oproti 
standardním 500/ 
/1000 MHz, jedná se 
navíc o synchronní 
přetaktování, které je pro mírný 
nárůst výkonu nejvhodnější. Karty 
Asus jsou osazeny „jednosloto- 
vým“ chladičem a díky PCI Ex- 


sli na dva způsoby 


Klasická SLi konfigurace 
s GeForce 6660GT 


+ výkon, výbava, možnost 
postupného dokoupení 
druhé karty 

— cena 


Asus, www.asus.com.tw 


Cena: 17 850 Kč (vč, DPH) 


press rozhraní (které je schopné 
dodat až 75b W) nepotřebují exter- 
ní napájení. Poslední podstatnou 
ingrediencí celého SLi koktejlu je 
pochopitelně základní deska, 
v tomto případě Asus A8N-SLi De- 
luxe. Výbava je podobně jako 
u desky Gigabyte bohatá: celkem 
osm SATA II kontektorů, dvě 
ATA/133 rozhraní, tři sloty PCI, dva 
PCI Express x1 a pochopitelně 
dva PCI Express x 16. Nechybí sa- 
mozřejmě ani bohatá škála rozhra- 
ní — především USB 2.0 (přímo na 
desce je podporováno deset por- 
tů), dva gigabitové porty LAN a Fi- 
reWire. Integrovaný osmikanálový 
zvuk byl svěřen čipu Realtek 
ALC850. Mezi zajímavými funkce- 
mi desky stojí za zmínku Crash- 
Free BIOS, který umožňuje obno- 
vit obsah EEPROM paměti z do- 
dávaného CD, chytrý systém 
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dynamického přetaktování (ale 
i bohaté manuální nastavení) či 
| podpora regulace otáček ventilá- 
torů přímo z desky. 


KOMPLETACE 
Obě sady jsme doplnili proceso- 
rem: AMD Athlon 64 3800+ a 1 
GB DDR400 RAM (2x512 MB 
Mushkin CL2). Výkon v testech 
a herních benchmarcích byl v pří- 
padě sady Gigabyte srovnatelný 
(někdy vyšší, jindy zas nižší) s jiný- 
mi SLi řešeními — ať už se jedná 
o Asus či o dříve testovaný SLi set 


24. - 27. 10. 200: 
Brno - Výstavišt 


MSI. Co je ale zajímavé — výsledky 
se blížily těm dosaženým sesta- 
vou Pentium 4 660 + Radeon 
X850XT (na desce I925XE). 

SLi sada Gigabytu je atraktiv- 
ní zejména proto, že nabízí zajíma- 
vý poměr ceny a výkonu - a to i při 
srovnání s nejvýkonnějšími karta- 
mi, jako je třeba GeForce 
6800GT/6800 Ultra. Právě v této 
oblasti totiž SLi sady někdy poně- 
kud. pokulhávají. Dvě karty 


6600GT stojí zhruba stejně nebo 
jen o málo méně jako prakticky 
stejně výkonná 6800GT, kterou lze 


VĚT NESTAČÍ 


navíc v budoucnu také „upgrado- 
vat“ do SLi konfigurace. Celá sada 
Gigabyte se ale prodává za nece- 
lých 15 tisíc korun včetně DPH, 
což je podstatně méně než cena 
samotné 6800 Ultra a jen o cca 
2-3 tisíce víc, než zaplatíte za 
6800GT. Řešení Gigabyte má ale 
pochopitelně i své nevýhody. Za- 
prvé musíte rovnou investovat do 


SLi řešení Asus je ukázkou 
klasické konfigurace — jedná 
se o kombinaci dvou běžných 
GeForce 6600 GT karet. 


celé SLi sady, zatímco pokud zvo- 
líte například Asus, můžete dru- 
hou kartu dokoupit i později. Karta 
3D1 je navíc „svázána“ s deskou 
Gigabyte (na jiných nemusí fungo- 
vat), což komplikuje případný up- 
grade. A konečně drobností, která 
asi opravdu nebude většinu hráčů 
trápit, je fakt, že na kartu Gigaby- 
te lze připojit pouze dva monitory, 
zatímco tradiční SLi řešení podpo- 
rují displeje čtyři. Dalším plusem 
je větší odstup mezi dvěma PCI 
Express x 16 sloty (jsou mezi ně 
umístěny dva x1 sloty), což 


umožňuje lepší chlazení grafic- 
kých karet. 


DOPORUČENÍ 

Je tedy lepší tradiční SLi řešení, 
nebo speciální balíček Gigabyte? 
Pokud si chcete postavit výkonný 
stroj s SLi grafikou rovnou, je díky 
ceně výhodnější Gigabyte. Tradiční 
řešení, reprezentované tentokrát 
produkty Asus, je vhod- 
né, zejména chcete-li si 
ihned koupit jednu gra- 
fickou kartu s tím, že 
máte možnost v bu- 
doucnu snadno zvýšit 
výkon přidáním druhé. 
Jisté je ale jedno: mezi 
výrobci se schyluje k menší SLi 
válce. Na stánku Asusu na létoš- 
ním CeBlTu jsme totiž měli mož- 
nost zahlédnout grafické nukleární 
hovado: kartu Asus se dvěma Ge- 
Force 6800 Ultra čipy a 512 MB 
RAM pracující na 550/1100 MHz. 
Netušíme sice, jak rychle se Asusu 
superkartu podaří uvést na trh, té- 
měř jistě ale víme jedno: do před- 
stavení nové generace grafických 
čipů ATI či nVidie se bude jednat 

o nejrychlejší a nejdražší kartu. | 
LUKÁŠ ERBEN 
05G0213 
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Upgrady a výměny dílů dominují dotazům v naší rubrice už od jejího zrodu. Proto jsme 
tentokrát odpovědi doplnili i menším zamyšlením nad smysluplností a vhodností in- 
vestic do upgradu. Neznamená to ale, že bychom v budoucnu vaše dotazy na toto té- 
ma nechtěli zodpovídat. Naopak, i nadále je rádi uvítáme na adrese ckdAidg.cz. 


Naše doporučení záleží přede- 
vším na tom, v jakých rozlišeních 
a s jakými efekty chcete hry pro- 
vozovat. 6600GT sice nabízí vyso- 
ký výkon GPU (díky vysoké pra- 
covní frekvenci), ale šířka její pa- 
měťové sběrnice činí pouze 128 
bitů, zatímco řada 6800 (s výjim- 
kou LE) má sběrnici o šířce 256 bi- 
tů. Pokud tedy nastavíte zobrazo- 
vání hry způsobem, který vyžaduje 
přenosy velkých objemů dat z či 
do paměti (rozlišení 1600 x 1200, 
antialiasing či anizotropické filtro- 
vání), bude prakticky vždy poma- 
lejší než 6800. Naopak hrajete-li 
hry obvykle v rozlišení 1024x 768 
či 1280x 1024 bez jemného filtro- 
vání, pak dosáhnete s 6600GT 
stejných, či dokonce o fous lep- 
ších výsledků. Podstatnou roli tak 
asi bude hrát cena — můžete-li mít 
6800 za podobnou cenu jako 
6600GT (o čemž pochybujeme), 
není o čem uvažovat: jděte do 
6800. 


OOUUUÍ Vs. 010 


A on je mezi nimi nějaký zásadní 
rozdíl? Karty různých značek se 
stejnou „nomenklaturou“ — v tom- 


to případě tedy GeForce 6600GT — 
mají obvykle velmi podobný či 
identický výkon a liší se spíš pro- 
vedením chladiče, přiloženými 
programy a dalšími drobnostmi. 
A v neposlední řadě pochopitelně 
též cenou. 


Jedním z programů, který podob- 
né triky umí, je NetTransport, kte- 
rý si můžete stáhnout na adrese 
lycos26486.197.Iycos.com.cn/down 
load.htm. NetTransport je univer- 
zální a všestranný download ma- 
nažer (něco jako Getright či God- 
zilla), zvládá ale i streamované 
protokoly RTSP/PNM a MMS. Ani 
NetTransport ale nedokáže lokál- 
ně uložit úplně všechny streamo- 
vané zdroje — zejména je-li skuteč- 
ný odkaz skrytý za několika „faleš- 
nými“. 


Že bychom to mohli zkusit? No 
dobrá. Daný limit budeme považo- 
vat za cenu s DPH, ale bez moni- 
toru, reproduktorů a dalších sere- 
petiček. 


Sempron 2600+ Box 2400 Kč 
Deska Gigabyte GA-KNS, 

nForce3 2200 Kč 
Disk 80 GB ATA 1700 Kč 
Grafika GeForce 

6200/128 MB 3600 Kč 
RAM 512 MB 1600 Kč 
CD-RW/DVD Lite-On 5232 © 1000 Kč 
FDD, klávesnice, myš cca 690 Kč 
PC skříň 300 W 800 Kč 
Celkem 13 900 Kč 


Jak vidíte, ani to nebolelo a máme 
použitelné, byť nijak závratně 
rychlé herní PC. Navíc lze snadno 
upgradovat grafickou kartu či pro- 
cesor. 


ade Sempronu 


Podle uvedené konfigurace usu- 
zujeme, že daná sestava nebude 
pravděpodobně starší než půl ro- 
ku. Na méně náročné hry by měla 
ještě bez problémů stačit, pro 
nejnovější pecky bude ale Rade- 
on 9600 patrně přece jen málo. 
Jeho upgrade například na GeFor- 
ce 6600GT by tedy mohl mít jistý 
smysl. Upgrade procesoru zatím 
není nutný, v budoucnu je ale 
stejně prakticky nemožný — pro 
Socket A už mnoho výkonnějších 
variant než Sempron 2800+ ne- 
seženete. Jediným řešením tak 
bude výměna procesoru spolu se 
základní deskou nebo koupě no- 
vého PC. 


Nároky na výkon zdroje záleží na 
nárocích zbytku PC. V případě 
Athlonu 2000+ by stačit mohl, ale 
bude to rozhodně na hraně. Do- 
poručili bychom 250 W nebo více. 
Uvedená sestava se zdá být po- 
různu poskládáná — DDR133 je ne- 
smysl. Patrně se jedná o paměť 
DDR266. PC má tedy celkem 384 
MB RAM, která ale pracuje na 
rychlosti nejpomalejšího modulu, 
tedy DDR266. Na tomto PC sice 
spustíte prakticky všechny hry, ně- 
ale nebudou běhat příliš svižně, 
případně bude nutné výrazně sní- 
žit kvalitu grafiky. Pro začátek ta- 
ková sestava sice stačí, je ale vel- 
mi pravděpodobné, že během půl 
roku ji budete chtít vyměnit za ně- 
co výkonnějšího. 


Při koupi paměti platí následující: 
Musí se jednat o stejný typ, jako 
jsou paměti ve vašem počítači (te- 
dy například DDR, DDRII či SDR), 
s certifikací pro stejnou nebo vyš- 
ší rychlost. V některých případech 
je navíc nutné či vhodné paměť 
kupovat a instalovat v párech (mo- 
duly v páru by měly mít vždy stej- 
nou velikost a ideálně i rychlost). 
Rychlejší paměť obvykle nepřed- 
stavuje problém proto, že rychlost 
udávaná výrobcem je maximální, 
pro niž je daná RAM certifikována. 
Paměťové moduly tedy mohou 
bez problémů pracovat na nižší 
frekvenci. Ostatně máte-li v PC 
různě rychlé paměti, budou všech- 
ny moduly pracovat rychlostí, kte- 
rou zvládá ten nejpomalejší z nich. 
Odpovědí na váš dotaz tedy je: 
Máte-li v PC paměť DDR266, mělo 
by být možné ji rozšířit pomocí 
DDR400 modulu (zaručit to ale ne- 


můžeme). Co se vylepšení výkonu 
týče — nevíme, jak rychlý vlastníte 
procesor, ale soudě podle typu 
a velikosti RAM a typu grafické 
karty by bylo možná nejrozumnější 
dané PC prodat a koupit nové. Ge- 
Force4 MX 440 je prakticky pro 
všechny současné hry zcela nedo- 
statečná svým výkonem a mož- 
nostmi — podporuje pouze DirectX 
7, což znamená, že některé nověj- 
ší hry vůbec nespustíte. 


Kupuji nové PC — chci Sempron 
nebo Athlon 64 a zároveň PCI 
Express kvůli novým grafickým 
kartám. Jaký čipset byste mi 
doporučili? Nejraději bych nFor- 
ce 4, tu ale nemůžu nikde se- 


hnat (jen SLi). Jsou dobré des- 
ky s čipsetem K8T890? Taky ne- 
vím, jestli je lepší vybrat si 
Socket 754 (kvůli Sempronu), 
nebo 939? 


Rozhodnutí preferovat PCI Ex- 
press schvalujeme. AGP karty bu- 
dou totiž sice pomalu, ale nevy- 
hnutelně mizet z trhu. Existují si- 


OTÁZKA UPGRADU 


+ Bezkonkurenčně největší počet 
vašich dotazů v rubrice ČKD se už od 
jejího vzniku před více než pěti lety 
týká upgradu PC. Tedy zejména vý- 
měny procesoru, nákupu nové grafic- 
ké karty, rozšíření paměti či výměny 
platformy (deska, procesor, RAM). 
| když se vždy snažíme poradit do- 
stupné a efektivní řešení, faktem zů- 
stává, že postupné upgradování je 
často tím nejhorším a nejdražším způ- 
sobem, jak zvýšit výkon svého PC 

Problém spočívá především v tom, že 
celkový výkon PC není dán ani tak 
součtem výkonu jeho částí, jako pře- 
devším nejslabším či nejpomalejším 
článkem. A právě tady leží úskalí po- 
stupného upgradování. Máte-li kupří- 
kladu dva roky staré PC s proceso- 
rem na frekvenci okolo 2 GHz, 256 
MB RAM a grafickou kartou GeFor- 
ce4, jsou limitujícími faktory jak pro- 
cesor, tak i velikost RAM a grafická 
karta. Upgradujete-li v takovém pří- 
padě grafiku a doplníte-li RAM, výkon 
PC sice znatelně vzroste, nová grafic- 
ká karta (například GeForce 6600GT) 
ale nebude moci naplno využít svůj 
potenciál. Upgrade procesoru na da- 
né desce navíc nemusí být z mnoha 
důvodů proveditelný, a i v případě, že 
byste jej vyměnili, zůstáváte stále na 
dva roky staré platformě (základní 
desce), což může opět negativně 
ovlivnit výkon. To znamená, že pení- 


ce různá řešení kombinující na 
jedné základní desce sloty PCI Ex- 
press s AGP 8x, přesněji s různý- 
mi ne zcela oficiálními variantami 
AGP slotu (označovanými jako 
AGR či AGP Express) — v těch ale 
podle všeho nemusejí fungovat 
všechny AGP grafické karty. Co se 
volby mezi S754 a S939 týče: jed- 
noznačně bychom upřednostnili 
939. AMD ostatně plánuje použí- 
vat v budoucnu S754 jako platfor- 
mu určenou výhradně pro proce- 
sory Sempron — Athlony 64 se 
v budoucnu budou vyrábět pouze 
ve verzí S939. Uvažovat tedy 
o koupi Sempronu a následnému 
upgradu na A64 není zrovna příliš 
rozumné. Konečně se dostáváme 
k volbě čipsetu: i my bychom pre- 
ferovali nForce4, ale jak sám uvá- 
díte, desky s „obyčejným“ čipse- 
tem nForce4 či variantou Ultra (ni- 
koliv SLi) je momentálně téměř 
nemožné sehnat. Situace by se 
snad mohla zlepšit v průběhu 
dubna. Pokud je to možné, dopo- 
ručovali bychom s nákupem do té 
doby raději počkat. 
LUKÁŠ ERBEN 
05G0214 


ze, které jste právě investovali do no- 
vé grafiky a dalších vylepšení, při- 
cházejí zčásti vniveč. Menší, leč stá- 
le pozorovatelný vliv na celkovou 
rychlost PC může mít i starší pevný 
disk, který bývá často ponechán nej- 
déle, a některé další díly. 

Už je vám asi jasné, kam celou miniú- 
vahou směřujeme: Má vůbec smysl 
upgradovat? Z hlediska technického 
rozhodně ne — vždy je lepší investovat 
do PC, které vydrží alespoň 18 měsí- 
ců, a v okamžiku, kdy výkonem pře- 
stane dostačovat, jej prostě prodat, 
přidat potřebné peníze a koupit nové. 
Z ekonomického hlediska je to složi- 
tější. Výhodou postupného upgradu je 
totiž fakt, že není nutné mít celou hro- 
madu peněz na nové PC u sebe na- 
jednou. Na druhou stranu se ale po- 
stupné upgradování v horizontu něko- 
lika let může prodražit víc než nákup 
nového PC jednou za 18 až 24 měsí- 
ců. Jediná část, kterou může mít 
smysl během oné doby vyměnit za 
novější a výkonnější, je grafická karta 
— zde jde totiž vývoj i požadavky her 
kupředu nejrychleji a investovat na 
začátku do karty, která „vydrží“ dva 
roky, by patrně bylo zbytečně drahé. 
Upgrady zahrnující základní desku, 
procesor, RAM i grafickou kartu jsou 
ale již tak nákladné, že je skutečně ro- 
zumnější zvážit koupi zcela nové PC 
sestavy. 
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Diodo, diodo, kolikpak je? 


» Digitálky, cha! Opravdový chlap používá zá- 
sadně hodinky s binárním zobrazením času. Za- 
pomeňte na LCD displeje, ručičky a ciferníky — 
pořádné hodinky zobrazují čas pomocí LED di- 
od. Jak jistě víte z hodin informatiky, binární 
soustava zná jen hodnoty 0 a 1 — a právě ty jsou 
zobrazovány pomocí dvou řádků LCD diod — 
horního se čtyřmi diodami, reprezentujícími čís- 


Myš s větry 


»» Optické senzory, bezdrátový přenos, navíjecí 
kablíky, myriády tlačítek a koleček — to všechno 
už tu bylo. Jenže k čemu je dobrá bezdrátová 
optická myš se šesti tlačítky a dvěma kolečky, 
když se vám na ní v letních parnech potí ručka. 
Naštěstí i na takové problémy myslí geniální in- 
ženýři firmy Nyko, a vyvinuli proto myš s vesta- 
věnou ventilací vzduchu. Vše je velmi prosté, 
v těle myšky se zkrátka nachází miniaturní venti- 


lice 1, 2, 4 a 8, a spodního se šesti diodami 1, 
2, 4, 8, 16 a 32. Každý bystrý počtář zjistí aktuál- 
ní čas prostým sečtením „hodnot“ rozsvícených 
diod! Elegantní, originální, fantastické a navíc 
vodotěsné do 30 metrů. No neberte to za čtyři 
tisíce. 
PS.: Prodám své Breitlingy. Zn.: Levně. I 
www.boysstuff.co.uk 


» Žijete-li stále u rodičů, případně jste do- 
kázali zotročit nebohou přítelkyni, aby se 
o vás starala namísto maminky, můžete 
tuto fantastickou novinku prostě přesko- 
čit — patrně totiž ani nevíte, jak se žehlič- 
ka zapíná. Pro ty, kdo si ale musejí sami 
prát, vařit, uklízet, a občas dokonce 
i (ano, je to hrozné) žehlit, je ale speciální 
teplocitlivý potah žehlicího prkna na- 
prostým požehnáním — žehlení vás totiž 
konečně bude bavit, a je dokonce možné, 


látor, který nasává vzduch zvenčí a následně jím 
ochlazuje znavenou dlaň hráče či sekretářky. 
Myš Air-Flo je navíc solidním optickým hlodav- 
cem s rozlišením 850 dpi — pokud nepatříte me- 
zi velmi náročné pařany, můžete díky ní ovládat 
hry nejen s chladnou hlavou, ale i s chladnou ru- 
kou. Ale nekamenujte nás, až klouby vaší dlaně 
postihne artróza. 44 

www.boysstuff.co.uk 


Zahřejte (se s) Jordan! 


že žehličku občas po prkně pohoníte jen 
tak, bez nutnosti rovnání vláken bavlníku 
ve sbírce slipů. Tajemstvím této technolo- 
gické novinky je teplocitlivá vrstva, která 
po zahřátí odhalí (namísto plavek) ty nej- 
zajímavější partie těla britské modelky 
Jordan. Ano, mluvíme o těch, které větši- 
na z nás poprvé spatřila v učebnici biolo- 
gie pro sedmou třídu. Myslíme, že za 
těch cca 600 Kč to rozhodně stojí. 4 
www.boysstuff.co.uk 


Reproduktor z čehokoliv 


» Sound Bug čili zvukový brouček je zařízení, se kterým můžete proměnit v re- 
produktor prakticky libovolnou desku, okenní tabuli či jiný tuhý rovný povrch. 
Tenhle nenápadný mazlík za cca 650 Kč má rozměry 95x50x 35 mm, je tedy 
menší než myš (ta počítačová), a váží 180 gramů - stačí jej přichytit k libovolné- 
mu povrchu, a máte výkonný 75dB reproduktor k PC, disemanu či konzoli. Pak 
už jen zbývá připojit jej na libovolný zvukový výstup (chcete-li stereo, je možné 
připojit dva „broučky“ současně), a prezentace či párty může začít (k napájení 
jsou potřeba tři AAA baterie), O kvalitě či věrnosti zvuku reprodukovaného oken- 
ní tabulí či deskou stolu ale máme jisté pochybnosti. W 


www.boysstuff.co.uk 
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Orgasmatron 


»» Název tohoto fantastického zařízení jsme si 
nevymysleli — takhle svůj elektronický stroje- 
ček pro masáž hlavy a šíje označuje výrobce.“ 
Tvarem možná trochu připomíná zakrslého 
vetřelce, po namáhavém dni ale neexistuje 
nic lepšího, než si vetknout orgasmatron do 
bujné kštice (přístroj tedy bohužel není určen 
našemu šéfredaktorovi) a nechat se unášet 
na vlnách extáze. Orgasmatron je ale přede- 


»»Večer strávený na chatu či on-line seznamce je sice žúžo legrace, problém ale spo- 
čívá v tom, že bez ohledu na to, kolik mončičáků a plyšáků máte nalepeno na vršku 
a po stranách monitoru, vás po několika hodinách začnou bolet oči. O strašlivých ná- 
sledcích v podobě váčků a zapadlých očí nemluvě. Naštěstí lze vše vyřešit snadno 
a rychle pomocí Electronic Eyezone Massageru — tedy elektronické masážé oblasti očí. 
Přístroj, který vypadá jako neobvyklá karnevalová maska, používá principy čínské akup- 
resury, masáže a magnetické terapie. Masáž očí a jejich okolí stimuluje krevní oběh, 
čímž se omezují váčky, tmavé kruhy a další nežádoucí projevy únavy. Nastavit můžete 
dva stupně intenzity masáže, v balení nechybějí gumové pásky pro pohodlné nošení. 
V ceně (650 Kč) jsou zahrnuty i dvě tužkové baterie! | 


vším fantastický způsob, jak se zabavit, když 
váš miláček tráví dlouhé hodiny u počítače 
(respektive když ten nemožnej idiot hraje ty 
svý pitomý hry). Můžete se tak na dlouhé ho- 
diny nerušeně oddávat vzrušující masáži i bez 
něj. A prohlédne-li si neslušnou sekci stránek 
Girlsstuff pozorně, zjistíte možná, že živý pro- 
tějšek vlastně vůbec nepotřebujete. 4 
www.girlsstuff.co.uk 


Růžových 128 MB 


»» USB disk už dávno není jen klučičí technickou záležitostí. Jak lépe no- 
sit fotky pacinky nebo svého miláčka, případně kam jinam si nahrát roz- 
tomilá videa se zvířátky než na USB disk. Jen málokdy ale najdete tako- 
vý, který by se vám líbil, o nošení na krku nemluvě. Ještě že na nás vý- 
robci občas myslí a dělají USB disky ve tvaru nejrůznějších zvířátek nebo 
alespoň v pěkné růžové barvě. Pretec I-Tiny je maličký a roztomiloučký 
disk, na který se vejde všechno, co potřebujete přenést na počítač ka- 
marádky — nejnovější hity ze Superstar, miloučké fotečky Leoše Mareše 
nebo nová dieta se na 128 MB disk snadno vejdou a navíc si ho můžete 
na šňůrce pověsit na krk vedle svého Samsungu či Nokie. Za 1500 Kč je 
to možná trošku drahé, ale on vám to váš brouček určitě koupí — konec- 


www.girlsstuff.co.uk 


Mít tak aspoň kousek 


» Co je lepším dárkem pro dámu na- 
dšenou pro moderních technologie, 
jako jsou depilátory, epilátory, fény ne- 
bo třeba hraní 7he Sims 2, než mít 
kousek nejlepší a nejslavnější počíta- 
čové firmy na světě: Microsoftu. Dár- 
kový certifikát na jednu akcii (za cca 
2200 Kč) je určitě nejjednodušším 
a nejlepším způsobem, jak se stát (po 
zaregistrování a jeho výměně za akcii 
skutečnou) právoplatným spolumaji- 
telem jedné z nejslavnějších firem. 


konců Aiddicka může hrát klidně až příští měsíc. It 


www.girlsstuff.co.uk 


Být akcionářem Micorosoftu je super 
- budete dostávat výroční zprávy 
a další informace pro akcionáře, a do- 
konce se můžete zúčastnit (třeba s ka- 
marádkami) valné hromady a ovlivnit 
tam budoucnost všech počítačů. A až 
bude šéf nebo brácha kupovat origi- 
nálku Windows nebo třeba Office, 
může vás hřát svědomí, že jste na 
něm právě prostřednictvím své firmy 
vydělaly. 4 ' 
www.girlsstuff.co.uk 


P. S.: Ani jednu z těchto apriílových úchylností jsme si nevymysleli, všechny i mnohé další a šílenější 
(některé jsme do GameStaru dát nemohli prostě proto, jelikož nelze zaručit, že si ho přečtete až po desáté hodině) 
si OPRAVDU můžete koupit na britských stránkách GirlsStuff a BoysStuff! 


LUKÁŠ ERBEN, 05G0206 
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Airline 69 Il: Krasser's Revenge wo 
Bloodline wo 

Dangerous Waters oyo 

Domination byo 

Empire Earth | cD1 DyD 

Fire Captain: Bay Area Inferno wo 
Freedom Force vs. The 3rd Reich cD1 DyD 
Lego Star Wars: The Video Game wo 
Leisure Suit Larry: Magna Cum Laude owo 
Liguidator wo 

Great Battles of World War II: Stalingrad owB 
Splinter Cell: Chaos Theory oywo 

Star Wolves DyD 

Still Life DwD 

SWAT 4: Global Strike Team CD1 DyD 
Universal Combat: A World Apart owo 


Akce: 

Call of Duty: Rifle Platoon DwD 

Doom 3: Last Man Standing CD2 yo 
Half-Life: Sands of War cD2 DyD 

UT 2004: Car Ball cD2 DyD 

UT 2004: Damnation Dwo 

UT 2004: Domain 2049 oyD 
Counter-Strike — záznamy zápasů DwD 
Strategie: 

Commandos 2: Destination Paris CD2 DwD 
Simulátor: 

Wing Commander. Privateer — Remake wo 
RPG: 

World of Warcraft — Cosmos Ul cD2 yo 
World of Warcraft — Ouest History CD2 oyD 
Editační nástroje: 

Freedom Force vs. The 3rd Reich 

— Mod Tools yo 

Ostatní: 

SW: Knights of the Old Republic II 

— The Sith Lords (1. část návodu) CD1 DyD 
Java hry cD1 Dyo 

Scorpion's WinCheater 2 cD1 DyD 
Radioactive Cheater 6.0 DywD 

Obal co/Dywo 

Od čtenářů cD1 DvD 

Databáze cD1 DvD 


Pro Gamers TV 25 oyo 


cD2 

Cossacks II — Napoleonské války 
Freedom Force vs. The 3rd Reich 
SW: Knights of the Old Republic II 

— The Sith Lords 
Codename: Panzers — Phase Two 
Playboy: The Mansion DVD 
SW Republic Commando 
SW Republic Commando 

- intro i DVD 

— bojiště 

— zbraně 
RPM Tuning 
Sacred: Underworld 
Silent Hunter 3 
Stronghold 2 


DVD 
DVD 
DVD 
DVD 


Alexander cD1 yo 
Black 4 White: Creature Isle cD1 DyD 
Neighbours from Hell 2 cD1 oyDo 
18 Wheels of Steel: 
Across America cD1 DyDo 
SimCity 4 cD1 DyD 
Kult: Heretic Kingdoms SK cD1 DyD 
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Empire E: CD1 ovo 
Strategie, Maď Doc Software 


CPU 1,5 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 190 MB, 3D karta 64 MB 
ne 


Všichni virtuální stratégové si jistě pamatují na vel- 
mi kvalitní titul Empire Earth. Úspěch prvního dílu 
vývojáře z Mad Doc Software donutil začít pracovat 
na pokračování, jehož hratelnou demoverzi si mů- 
žete vyzkoušet na našem DVD. Ve skirmish módu 
demo nabízí hru za Američany, Němce a Korejce. 
Vývoj vašeho národa zahrnuje tři z celkových pat- 
nácti herních epoch. K dispozici jsou také módy 
conguest a territory control. 


if 3 DVD 


Adventure, Microids 


CPU 800 MHz, 128 MB RAM, 
HDD 280 MB, 3D karta 32 MB 
ne 


Pokud bychom měli najít výstižná označení připra- 
vované adventury St/// Life od Microids, určitě by to 
byla spojení detektivní příběh a ponurá atmosféra. 
Hlavní roli v příběhu hraje mladá agentka FBI Vic- 
toria McPhersonová, která vyšetřuje sérii brutál- 
ních vražd. Počet obětí se už vyšplhal na pět a sto- 
py nevedou nikam. Posun by mohl nastat až po 
přečtení do detailů podobného případu, který se 
odehrál ve dvacátých letech minulého století. 


E 


OTar ně 


Strategie/RPG, Xbow Software 


CPU 800 MHz, 128 MB RAM, 
HDD 540 MB, 3D karta 32 MB 
ne 


Hluboký vesmír se stane vaším útočištěm v nedávno 
vydané hře Star Wolves. Jedná se o zajímavý mix 
vesmírné strategie, RPG a akčního simulátoru. Tato 
pestrá kombinace je navíc okořeněna originálním 
sci-fi příběhem. V hratelné demoverzi se seznámíte 
s ovládáním v přehledném tutoriálu a poté se zapojí- 
te do jedné hlídkové mise. Ve finální podobě hry vás 
pak čeká přes čtyřicet rozmanitých misí, dvacet pět 
vesmírných stíhaček a propracovaný RPG systém. 


Strategie, Wargaming.net 


CPU 750 MHz, 256 MB RAM, 
HDD 420 MB, 3D karta 32 MB 
ne 


Tahové strategie v posledních letech takřka vymize- 
ly z repertoáru nově vydávaných her. Velmi zajímavě 
vypadá Domination od Wargaming.net. Demo ob- 
sahuje několik tutoriálů, jednu misi z kampaně Free 
Nations Union, jednu World War mapu (Micronesia) 
a dva scénáře (Frontal Assault a Field of Glory). 


CD1 PV 


RPG, Irrational Games 


CPU 733 MHz, 128 MB RAM, HDD 190 MB, 3D karta 32 MB 
ne 


V polovině roku 2002 se na pultech obchodů objevila nenápadná smě- 
sice strategie, akce a RPG, nazvaná Freedom Force. Díky skvělé hra- 
telnosti, okořeněné pestrobarevnou komiksovou grafikou a přítomnos- 
tí superhrdinů, si záhy získala množství fanoušků. A právě kvůli nim 
autoři začali pracovat na druhém pokračování, které se pod názvem 
Freedom Force vs. The 3rd Reich tento měsíc konečně dostalo do ru- 
kou počítačových hráčů. Jak se pokračování autorům povedlo, si ostat- 
ně můžete sami prověřit prostřednictvím hratelné demoverze, která 
obsahuje jednu singleplayerovou misi 


CD1 oyo 


Akce, Irrational Games 


CPU 1 GHz, 256 MB RAM, HDD 400 MB, 3D karta 32 MB 
ne 


Nebezpečný život člena speciální pro- 
titeroristické jednotky budete moci za- 
kusit v připravované taktické akci 
SWAT 4: Global Strike Team. Společně 
s ostatními členy elitního týmu se za- 
pojíte do celé série speciálních opera- 
cí, v nichž budete do puntíku plnit roz- 
kazy velení. Stejně jako ve všech po- 

: dobných titulech je SWAT 4 založen na 
noalletjckém chování hránií vojáků i civilistů, a úspěch v misi přímo zá- 
visí na dobrém taktickém plánování dalšího postupu týmu. V hratelné 
demoverzi se zapojíte do mise Victory Imports Auto Center, v níž inflit- 
rujete starou budovu a pokusíte se zachránit rukojmí z rukou teroristů. 
Demo rovněž obsahuje editor misí. 


DVD 


CPU 1,4 GHz, 256 MB RAM, HDD 730 MB, 3D karta 64 MB 
ano 


Populární tajný agent Sam 
Fisher se v brzké době 
vrátí na obrazovky našich 
monitorů ve zbrusu nové 
akci Jom Clancy's Splinter 
Cell: Chaos Theory od 
Ubisoftu. Jako v předcho- 
zích dílech se dočkáte 
série náročných misí, 
v nichž hraje prim nepozo- 
rované plížení, tichá likvi- 
dace nepřátel a nejrůzněj- 
ší technické vymoženosti 
ve stylu výbavičky Jamese Bonda. Ještě než se budete moci vrhnout 
do hraní plné verze, můžete si vyzkoušet hratelné demo, které obsa- 
huje jednu singleplayerovou misi (Lighthouse — Punta Blanco, Peru), tu- 
toriál a jednu multiplayerovou mapu. 
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11.mezinárodní knížní veletrh a literární festival « Výstaviště Praha 


Svět knihy Praha 


pod záštitou ministra kultury eské republiky: 
a primátora hlavního města Prahy 


Wy, — 
svetknihy.c2 
- 


SLOVENIJA 


CENTRÁLNÍ EXPOZICE « Slovinsko 
TÉMA e Knihy o cestách a na cesty 
« Literatura slovanských 

národů 


Čelý program festivalu v časopise 


ZDARMA uVaších knihkupců! 


Pořadatel: Svaz českých knihkupců a nakladatelů 


y „205000 Sanfypa Prager Zaiung VÍ 


= 
český ŘózHAs 


Produkce: Svét knihy, s.r.o. 


SVĚTKICKY | Měvekric 


© OBSAH CD/DVD 


HRY PRO KAŽDÉHO 
Pálí nám to SE oyDo 

Fragile Asault cD2 Dyo 
Arcade Games collection 2001 cD2 DyD 
Miniracer cD2 DyDo 

Asteroids cD2 DyD 

Star Trek: Klingon Treason oywo 
FUK cp2 oyo 

Panelák DywD 

Ťupové (video) DyD 

Sub Ouest 2 (video) owD 


PATCHE 
C4C: Generals — Zero Hour (V1.03) DyD 
Freedom Force vs. The 3rd Reich 

(v1.3b) oyD 
Maximus XV (v1.03) cD2 DyDo 
Myst IV: Revelation (v1.03) Dywo 
Need for Speed: Underground 2 (v1.2) owo 
SW: Knights of the Old Republic II 

— The Sith Lords (1.0a) cD2 yo 
UT 2004 (3355) cD2 DyD 
Demonstone (v1.1) cD2 DyD 


PROGRAMY 

Avast! Home Edition 4.6.603 owD 

BSPlayer 1.2.815 DyD 

Burn4Free 1.0.8.0 cD1 DyD 

Connection Meter5.9.4 oyD 

CZDC++ v0.666 cD1 DvD 

Desktop Sidebar 1.04.75 cD1 DyD 
ozilla Firefox v1.0.1 CZ cD1 DvD 

rfanView 3.95 cD1 DvD 

Mobile DJ 2.83.01 DyD 

Oxygen Phone Manager II 

for Nokia phones 2.7 DwD 

R DVD Player 1.0 oyD 

Skype 1.1.0.73 oyo 

Star Downloader Free 1.44 cD1 DyD 

Talking Time Keeper 11.3 cD1 Dyo 

TVlool 9.7 cD1 DyD 

ZoneAlarm 5.5.062.011 DvD 

WinRAR 3.42 CZ oyo 

PowerDVD 5.0 oyo 

WinDVD 5.1 DvD 

Winamp 5.08 yo 

Power Archiver 2003 8.7 DwD 

WinZip 9.0 co DyD 


WixDows DESKTOP 


HuDBA 
World of Warcraft co Dwo 


SCREENSHOTY 

Darwinia cD1 DyD 

Empire Earth | cD1 DyD 

Freedom Force vs. The 3rd Reich cD1 oyDo 
Star Wars Republic Commando cD1 DvD 
Brothers in Arms CD1 DvD 


TRAINERY 
Star Wars Republic Commando cD2 oyo 
SW: Knights of the Old Republic II 

— The Sith Lords cD2 DyD 
Freedom Force vs. The 3rd Reich cD2 DyDo 
Star Wolves CD2 DyD 


UTILITY 

nVidia ForceWare 71.84 cD2 DyD 

Catalyst Radeon 4.11 (v8.03)/5.3 (v8.11) oyo 
EAX 4.0 Advanced HD yo 

VIA Hyperion 4in1 (v4.53) cD2 DyD 

nVidia nForce 4.27/5.10 owo 

DivX 5.05 CD2 DyD 

DirectX 9c DyDo 
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Doom 3: Last Man Standing 
CD2 oyDo 


Calimer 


Modifikace Last Man Standing přináší do akční řež- 


by Doom 3 nový druh multiplayeru. Nejedná se 
však o klasický last man standing mód, jaký známe 
z většiny her. V tomto případě autoři vytvořili ko- 
operativní multiplayer, který využívá prvků z normál- 
ní kampaně. Princip hrý je jednoduchý. Hlavním 
úkolem na každé mapě je zabít co nejvíce pekel- 
ných potvor a přitom zůstat naživu jako poslední. 
Jednotliví mariňáci mohou samozřejmě spolupra- 
covat, a tím výrazně zvyšovat svojí šanci na přežití. 
Modifikace přináší také sbírku originálních map. 


m“ 
M 


UT 2004: Damnation vo 


Autor: Damnation Team 


Na Divoký západ do doby americké občanské války 
Severu proti Jihu vás přenese modifikace Damna- 
tion. Tato totální konverze kompletně předělává pro- 
středí původního Unreal Tournamentu 2004 do po- 
doby „steampunkového fantasy westernu“. Setkáte 
se tedy nejen z unikátními postavami a potvorami, 
ale využijete také služeb speciálních parou poháně- 
ných zbraní, akrobatických schopností a mystické 
spirituální síly. Samotná hra v sobě kombinuje prvky 
klasické střílečky ve stylu Ca// of Duty společně 
s arkádovým dovádění á la Prince of Persia. 


c UKR p KE 
Halí-Life: Sands of War 
CD2 oyo 
Autor: SoW Crew 


Do roku 2023 vás přenese modifikace Sands of 
War. V té době otřásá světem zuřivý konflikt mezi 
Koalicí pro demokracii (CoDe), samozřejmě vede- 
nou Spojenými státy, a Aliancí nezávislých králov- 
ství (AIM), v níž se sdružují všechny státy na Střed- 
ním východě. Na jakou stranu konfliktu se postaví- 
te, záleží na vás. V samotné hře, která je obdobou 
módu capture the flag, se připojíte k jednomu z tý- 
mů a společně se spo- 
luhráči se pokusíte ob- 
sadit co nejvíce vlajek, 
rozmístěných po ma- 
pě. Vyhrává ten, kdo se 
zmocní všech vlajek, 
nebo po skončení ča- 
sového limitu drží je- 


jich větší počet. 


UT 2004: Car Ball cD2 oyo 


Autor: SoW Crew 


Speciální verze fot- 
bálku vás čeká v mo- 
difikaci Car Ba/l, kte- 
rá výrazně mění po- 
dobu multiplayerové 
akce Unreal Tourna- 
ment 2004. Celá mo- 
difikace se odehrává 
za volantem různých 
vozidel na speciálně vytvořených mapách. Stejně 
jako ve fotbale se i zde bude váš tým snažit dopra- 
vit míč do soupeřovy branky, ovšem tentokrát za 
použití veškeré síly bojových vozů. Počet branek se 
na mapách nemusí omezovat pouze na jednu pro 
každé družstvo, a proto se na mapách odehrávají 
strategické boje o několik území. 


DVD 


Domain2049 Privateer Remake Team 


Píše se rok 2049. Totalitní svě- (© Všichni skalní fandové vesmírných simulátorů si jistě pamatují na rok 
tový režim řídí globální vláda, 1993, kdy se na trhu objevil vynikající Wing Commander: Privateer od 
která bojuje proti rebelským or- Originu. Tento titul přinesl originální herní koncept, který se v mnohém 
ganizacím, zločineckým korpo- 7% lišil od tehdejších simulátorů zaměřených na plnění bojových misí (např. 


racím i podzemním gangům. 
Přesně do takového kyberpun- 
kového prostředí zavítáte v mo- 
difikaci Domain 2049, která do 
akce Unréa! Tournament 2004 
přidává nové týmově oriento- 
vané boje. Proti sobě se posta- 
ví čtyři unikátní týmy, které se 
pokusí na jednotlivých mapách 
plnit zadané úkoly. 


XWing nebo TIE Fighter). Umožnil vám 
totiž prožít zábavný příběh nezávislého 
vesmírného dobrodruha, který se živí ob- 
chodem, plněním různých úkolů nebo ta- 
ké bojem ve vesmíru. Privateer se tak 
stal oteem moderních her, jako je např. 
Freelancer. Není proto divu, že se partič- 
ka nadšenců rozhodla vytvořit kompletní 
remake, a přiblížit tak starou klasiku 
i dnešním hráčům 


CD2 yo 
Swordfish, [GMC]-GoA-fPhantom) 


Všichni fandové Commandos 2: Men of 
Courage by měli zpozornět. Na DVD jsme 
totiž umístili kvalitně zpracovanou modifi- 
kaci Commandos 2: Destination Paris. 

nepřináší vlastní mapy, ale přes- 
to mění hru k nepoznání. Členům koman- | 
da přibyly nové schopnosti, zbraně a ná- 
boje prošly změnami, v misích naleznete 
nové úkoly a bonusová místa, nepřátelští 
vojáci jsou nebezpečnější atd. Upravy uči- 
ní původní Commandos 2 mnohem obtíž- 
nější a náročnější na taktiku. 


Scorpion's 
Cheater 


s 


(« 


www.hrej.cz 


www.hrej.cz 


Jako každý měsíc i tentokrát tu máme jména všech výherců z našich soutěží. 
Pokud pda někomu zkomolili jméno, tak se omlouváme, ale luštění esemesek bez 


Mu 


ÍRÁN ÁME án 


LOGITECH FORCE 3D 
Petr Doseděl, Jaroměř 


LOGITECH MX 900 
Petr Lukeš, Praha 9 


LOGITECH CORDLESS CLICK!-PLUS 
Michal Mikulík, Bystřice pod Hostýnem 


8x ORIGINÁLKA SCRAPLAND 

Alena Ferbarová, Praha2 

Juraj Janči, Ružomberok, SR 

Jan Křístek, Ostrava 716 00 „— 
Vladimír Lászlo, Dubnica nad k SR 
Jan Malý, Rokycany 


Antonín Moulis, Praha 4 8 
Václav Pacholík, Olomouc " 
Radek Široký, Krnov žá v 
f 
SNOWBOARD OD FIRMY COMPEX © 
Martin Salášek, Praha 8 kk L 
no, 


TRIČKA OD FIRMY COMPEX 
Jaroslava Švambergová, Dnešice 
Jaroslav Votoček, Mladá Boleslav 


JAKÉHO ČLENA POMO eu BYSTE SI S SEBOU VZALI NA PUSTÝ OSTROV A PROČ? 


Kateřinu nebo Alžbětu, jelikož jsem normální chlap: a (s holkama přece jenom bývá víc zábavy, když není poblíž hospoda. 
Asi Tomáše Mac, neboť na obrázku vypadá, jako že už na pustém ostrově byl. 
Kateřinu, aby mi opravovala dopisy s prosbou 0 pafobe, které bych posílal v láhvi po moři. 
Jirku Sládka, protože bych chtěl vidět, jakej bude „mít absťák, když nebude mít počítač. 


Severina. Jeho hlava by mi na ostrově zaručovala stále slunečné počasí! 


INZERCE 


FOR KIDS 


Ve dnech 26. - 29. 5. 2005 proběhne v PVA Letňany již 12. ročník veletrhu 

FOR HABITAT - veletrhu bydlení, nábytku, realit, renovací a rekonstrukcí. O © KI D 3 
M 

K bydlení bezesporu patří také dětský svět, který si zaslouží svou vlastní * 

pozornost. Proto přicházíme s veletrhem věnovaným čistě dětem a jejich 

potřebám. 1. ročník veletrhu FOR KIDS nabízí příležitost pro prezentaci 1. ro Č ní k d ět S ké h o ve let r h u 

firem s komplexní výbavou dětských a studentských pokojů, firem vyrábějí- 

cích kočárky a vozítka, dětské oblečení a obuv, autosedačky a cyklosedačky, 

hračky, hry, modely, sportovní potřeby a vše pro volný čas, potraviny, hygienic- v 

ké potřeby a kosmetiku. Své místo mohou zaujmout i výchovné, odborné 206. - 2 9 o května 2005 

a poradenské instituce se zaměřením na dítě, svazy, ústavy a nadace či 

studentské agentury. 


V neposlední řadě je veletrh zaměřen rovněž na instituce nabízející bankovní 
a pojišťovací produkty pro juniory nebo třeba odbornou literaturu. 


Vzhledem k tomu, že je termín veletrhu těsně před Mezinárodním dnem 
dětí, připravujeme bohatý a pestrý doprovodný program pod názvem DĚTSKÝ 
DEN NA VÝSTAVIŠTI. Mezi hlavní atrakce se řadí především NÁRODNÍ 
FINÁLE WORLD CYBER GAMES 2005 — 5.ročník největšího světového 
herního festivalu, na kterém se sjede na 400 účastníků postupujících z regio- 
nálních kol. Soutěžící změří své síly na 80-ti PC, akce bude přenášena na 
plátno a doplněna živými komentáři. 20 PC s hrami bude volně k dispozici 
také pro širokou veřejnost. Na turnaji se rovněž představí přední špičkoví 
čeští vývojáři PC her. 


Po celou dobu veletrhu bude probíhat celá řada soutěží o zajímavé ceny. 
Za zmínku stojí především pěvecká soutěž ve zpívání stále populárnějšího 
KARAOKE, soutěže ve hraní stolních her nebo ve střelbě na streetballové 
koše. Dále se můžete těšit na vystoupení dětských divadelních, pěveckých 


a tanečních souborů či kouzelníka. Pro nejmenší je připraven např. Legáčkův P RAZS KY V E L ET RZ N I 
dětský koutek nebo promítání animovaných filmů. K vybití energie jistě „ © 
AREAL LETNANY 


poslouží horolezecká stěna či nejrůznější skákadla. 


Veletrh podporuje také Nadace Naše Dítě, která bude každý den k dispozici 
se svou rodičovskou poradnou. Na akci proběhne rovněž dražba výtvarných 
prací dětí z dětských domovů. 


Protidrogový seminář a protidrogovou poradnu pro rodiče a děti pak zajistí 
organizace DROP IN. 


Pro zájemce se nabízí možnost zakoupení vyhlídkového letu nad výsta- 
vištěm a okolím. 


Přijďte se tedy podívat na dvojici veletrhů pro celou rodinu a odneste si některou 
ze zajímavých cen sponzorské tomboly jako je například již zmiňovaný 
vyhlídkový let, celoroční předplatné časopisů pro děti nebo spousta počí- 
tačových i stolních her, stavebnice atd. 


Svou účastí rovněž přispějete Nadaci Naše Dítě, které bude věnováno 
5 Kč z každé prodané vstupenky. 


NOTE ULL www.abf.cz 
Všechny vystavovatele i návštěvníky co nejsrdečněji zvu jménem společnosti (f U I n www.forkids.cz 
ABF, a.s. k příjemnému dni na výstavišti v Letňanech a těším se na Vaši n H tel.: 222 891 150 


hojnou účast. fax: 222 891 199 
e-mail: behal©abf.cz 

Ing. Lukáš Běhal 

Manažer veletrhu FOR KIDS 


MErnmorex 8x 


DVD MEDIA " 
U. M 


NEJPRODÁVANĚJŠÍ 
ZNAČKA NA SVĚTĚ 


CD Media « DVD Media « Flash Memory 


Batteries « Accessories 


www.memorexmedia.cz 


Podrobné informace o všech produktech naleznete zde 


